
特集 1 


1「鉄拳」が織りなす15¥の歴史を; 
多ガげ li から紐解く 
' 鉄拳プレイヤーのための30超漏 


調 


スター f ■イングマこ 


ザ 薩^、 


「鉄拳」シリーズを嚙み締める！ 15 年の歴史を総括特集！ [ARCADE VIDEO GAME MACHINE MAGAZINE] 

平成 22 年 1 月 30 日発行.発売侮月 1 回 30 日発行.発売）第11卷第3号通巻〗18 号 ア—ケードゲーム情報専門誌•月刊アルカディア 

ARCADIA 








©SNK PLAYMORE ©TAITO CORP. 2004 

« f KOF _ i は株式会社 SNK プレイモアの登 » 商擦です。 




































開催タイトル発表&予選開催店舗募集！ 


ハレ戦 （lonl)、 タッグ戦 （2on2)、 チーム戦 
の開催形式は、現時点のもので、変更の可能性 

イトルは、現時点でのバージヨン表記です。予 
卜％選までにパージヨンが変 M されるなど、競 
@与えるアップデートがあった場合などは、ど 
【ヨンで運営するかなど、本誌ならびに公式 HP 
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「闘劇」は、数々の予選を勝ち抜し)てきたプレイヤーたちの中か 
ら、「対戦格闘ゲームのN0.1」を決める全国規模• •…いや世界規 
摸のゲーム大会です。全国のゲームセンターで行なわれる地方予 
選には、延べ2万8千人のプレイヤーが参加。最終決戦となる決 
勝大会には、なんと6,000人以上の対戦格闘ゲームファンが足 
を運ぶ、「世界最大級の対戦格鬪ゲーム大会」となりました。 

海外からの参戦も多く、米国西部•東部•中南部、イギリス、 
フランス、ドイツ、オーストラリア、韓国、北京•上海、台湾、 
香港など数多くの国々でも予選が開催されてし、ます。 

ゲームによる競し、合いの楽しさを、ドラマティックで、ェキサ 


イティングに見せることができる、日本唯一のゲーム大会 • イべ 
ントが、この「闘劇」です。 


より多くのプレイヤーに満足してちらえるように、例年の決勝 
ステージ以外にもステージを設けて祭典形式で運営するため、開 
催タイト)レのカテゴリーを A と B に分けています。 

詳細は闘劇公式 HP にて随時発表していきますので、そちらを 
ご覧ください。 
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轶 _ シリーズ 15 屬年記想特集 Road to The King of Iron Fist PARTI 


鉄拳 15 周4!! 

1994年 12 月、後にアーケードゲーム界 
を席巻する大ヒット 3 D 格闘ゲームシリー 
ズとなる『鉄拳』が各地のゲームセンター 
で稼動を開始した。 

『2』、『3』と回を重ねるごとにその人気 
は高まっていき、日本だけにとどまらず、 

世界中の格闘ゲームプレイヤーたちを熱狂 
させるに至った。 

しかしそんな人気にあぐらをかくことを 
せず、『4』では現在稼働中の 『6 BR 』 に取り 
入れられているシステムの礎となる要素を 
数多く取リ入れるなど、常に"新しい鉄拳"に 
チャレンジしてぎた。 

そして現在、全国各地のゲームセンター 


パー チャファイター開発チームからのお祝いコメント 

15周年おめでとうございます。鉄拳はシリー し続けていますよね。 

ズ通してスピード感と壮快感のあるとても好き おかげさまで車が買えるくらいの金額をアー 

なゲームで、特にたくさんプレイした思い出が ケードで使ってしまっていると思いますが、今 
あるのは、『鉄拳2』と『鉄拳タッグトーナメント』 後もこの「らしさ」を追求して私を含むプレイヤー 
( HT 』) でしようか。タイムリリースキャラクターを驚かせてほしいです。 

やぶっ飛んだボスの攻擊方法の魅力や、 m *』 鉄拳とパーチャファイター、同じ 3 D 格闘ゲー 

のタッグコンボの奥深さに時間を忘れるくらい ムというジャンルで、楽しさに対する表現の方法 

やり込みました。それからさまざまな進化を遂 はそれぞれ異なりますが、今後も刺激しあいつつ、 

げた今でも、圧倒的な壮快感！超綺麗なムーお互いの表現を極めていけたらと思っています。 
ビー！驚異的なキャラクター数と攻擊方法！ 株式会社セガバーチャファイターチーム 

これこそ鉄拳『らしさ』という根本を守って進化 ゲームディレクター片桐大智 


では 『6 BR 』 が稼動しておリ、テツケナーた 
ちが己の腕を競いあい、楽しみながらプレ 
イされている。 

そんな『鉄拳』が歩んできた15年の歴史 
を振り返リ、皆で楽しみながらお祝いをし 
ていこうと思う。 

mm 
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2010年 1 W 17 日、二-:島平八の声優を務める郷 a 
大補さんがお亡くなりになりました。この度は思 
いがけないご訃報に接し、信じられない思いでお 
ります。心よりご冥福をお祈り巾し上げます。 

月刊アルカディア編集部一同 
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アルカディアムック鉄拳シリーズ 6 冊セツト 5 名嫌 


鉄牵 4 セツト 


麸荦 6 セツト 


鉄拳 5 DR 限定力ード5枚セット 


5 枚セツト 1 名樺 


鉄拳特集プレゼント諸注意 

このコーナーのプレゼントに応募したい 
方は本誌のアンケートハガキの自由櫊 
を使用して下記の質問の答えを書いて 
応募してください。 

※プレゼントの応募番号などは P003 を 
参照。 

質問1:鉄拳特集の感想•要望 
質問2 :連載コーナー「ナムコ魂」の 
感想•要望 

質問3:これからの鉄拳に望むこと 









色モノ极いされるも、 
家庭用でヒットを記録 


1994年。本格的 3D 格闘ゲームの元祖である「パーチャ 
ファイター」シリーズの第二作目である『パーチャファイ 
ター2』がアーケード業界を席巻する中、ひっそリと産 
声をあげた「鉄拳」シリーズ。「リアルな格闘技」を追求す 
る「パーチャ」シリーズとは対照的に「コミカルな動き」や 
「濃いキャラクター」（ロボット、熊、覆面レスラー、謎 
の忍者 etc. …… ) で話題を呼び、各地のプレイヤーに大 
きなインパクトを与えた。 

しかし、「バーチャ』シリーズや「ストリートファイター」 
シリーズがゲームセンターのシェアを大きく占める中、鉄 
拳シリーズは知名度は今一つ。まだ当時は、 一SP のユーザー 
に支持されている作品の1つに過ぎなかった。 

この状況を大きく覆したのが、1995年のプレイステー 
シ3ン版の発売。発売間もないプレイステーションから 
namco (現 • バンダイナムコゲームス）のゲームが発売さ 
れるということで注目を浴び、予想外の売上げを記録。 
家庭用格間ゲーム初となるストーリームービーなども人 
気を博し、一躍、 namco ブランドの看板作品に大出世し 
た。ここから、「鉄拳」シリーズの歴史が動き始める。 


1994年、すべてはここから始まった!! 

アーケー ド KB 作矗データ 

稼働時期 : 1994年 12月 
使用基板 ： SYSTEM 11 

操作 方法 ：1レパー+4ボ タン_ 

3ンシューマー版作品データ _ 

移植版機種： PlayStation 
移級鞴充： 1995年3月 _ 

今や、格闘ゲーム業界を引っ張る存 
在にまで成長した「鉄拳』シリーズ。 
発売当初は独創的過ぎたこの作品 
が、いかにしてプレイヤーに受け入 
れ5れていったのか。時代背景を追 
いながら見ていこう。 

未成熟だったゲームシステムとバランス 

③先行入力が無い 

現在のシステムとの差異は？ 最も違和感を感じるであろうポイント。硬直を 

- - . 气 一一 — .■■ u 見切って「目押し」で入力する必要があり、確定反 

現在稼動している『鉄拳 6 BR 』 と比べると、かな 撃を決めるのにも一苦労する。その分く？)、「ワン 
リ簡素なゲームシステムだった初代『鉄拳』。『5』や ツー/\°ンチ(8888)—ワンツー/ぐノチ」などの、目押 
『6』から鉄拳を始めたというプレイヤーには、全く しでっながる地上コンボが数多く存在する。 

別のゲームとして目に映るかもしれない。現在の す 投げ抜けが無い 

ゲームシステムと比較して、中でも目にっく相違点 すべての投げ技に「投げ抜け」が存在しないため、 

を挙げていくとァ…。 強力な崩し要素となる。それゆえ、「ジャブイ88)— 

1 横移動が無い 投げ」という連係は「ワン/ \°ン投げ」として猛威を振 

3 D ゲームであるため、当然画面の奥行きはある るい、「ハメ」と呼ばれるほどであった。 

が、「横移動」という手段を使って自由に移動する ⑤ 空中コンポの補正ダメージが無い 

ことはできなかった。 空中の相手に技を当てても、地上時と同じだけ 

I 受け身が無い のダメージを与えることができる （！ ）。そのため、「浮 

ダウンしたときは、レバー操作とボタン連打で かせ技—ワンツーパンチ—崩拳という 

通常よりも素早く起き上がることができる。それで シンプルなコンボだけで、相手の体力のほとんどが 

も、起き上がるまでにはかなりの時間がかかるため、 無くなってしまう。今考えると恐ろしいシステムで 

追撃が確定してしまう場面が多い。 ある。 





『鉄拳』① プレイ中の視点変更が51能 『鉄拳』② 家庭用版口ード画面のギャラガ 
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追加された新シ i テムは 7 

_ ノ y 

籲 r 投げ抜け」の追加 

左右の通常投げには、それぞれ J 8 と§5入力による 
投げ抜けが追加。しかしコマンド投げには投げ抜け 
が用意されていなかったため、依然として「投げハ 
メ」問題は残っていたのが現状だった。中でも、キン 
グのジヤイアントスイング ( c ><»0< C #88) やワンの 
残月ぬ 金8：) などは凶悪な性能で、使用の是非がち 
またで論じられることも珍しくはなかった。 

鲁クイック起き上がり、横転の追加 
8 S 連打による「クイック起き上がり」と、 S 8 による「ダ 
ウン状態から横転」が追加され、起き上がりの攻防 
に幅が広がった。この頃はダウン状態に当たる攻撃 
力の高い技が少なかったため、レイで「寝る—横転」 
を繰り返す戦法が横行。こうしたプレイは「寝レイ」と 


魅力的な新キャラクターたち 

_ M - r ■ ジ . / 

參風間準： 流れるような華麗な連係で、「新しさ」 
を求めるプレイヤーに支持を得た。回避不能な永 
久コンボが発見され、稼動2力月後の 「 Ver . B 」 へと 
移行するきっかけともなったキャラクター。 

•雷武龍（レイ*ウーロン）： カンフー映画的な動き 
で、熱狂的ファンを多く生み出した元祖「愛されキャ 
ラ」。「寝る （ Oor 畢88)」や「背を向ける （ Oor .88)」 
といった各種構えを持つ、初の存在でもある。 
•プルース • アーヴィン： パンチとキックを組み合 
わせた素早いコンビネーシヨンがウリで、ワンツー 
パンチ(8888)派生による中 • 下の二択が強力。そ 
のあまりの強さに、大会で使用が禁止されることも。 
參ロジャー: これぞ鉄拳、という色モノキャラ。キッ 
クボタンで選択することで、 2 P カラーである恐竜「ア 
レックス」を使用することができる。 




前作からの進化と 
タイムリリースの衝挈 


「格間ゲーム戦線」にのろしをあげた前作から、わずか 
8力月。しかし、短い開発期間であったものの、あらゆ 
る点において劇的な進歩を遂げたのがこの『鉄拳2』であ 
る。美麗になったグラフィック、キャラ数•技数の倍化 
など、前作からのとてつもないゲーム性の強化にプレイ 
ヤーたちは度肝を抜かれた。前作の家庭用で多くのファ 
ンを魅了した『鉄拳』は、この家庭用ユーザーたちを、ゲー 
ムセンターへと足を運ばせることに成功したのである。 

また、アーケード版『鉄拳2』の大きな目玉となったの 
が、タイムリリースシステムである。これは、基板の稼 
働時間がたつにつれて、使用できなかったボスキャラク 
ターたちが次々と使用可能になっていくというもの。足 
技を主体とするぺクや目からビームを放つデビル、"戦 
うカンガルー"ロジャーなどなど、個性的なキャラクター 
が出現していくにつれて、プレイヤーたちの対戦熱もよ 
リいっそう過熱していったのは言うまでもない。稼動後、 
時がたつほど下火になっていくのが常の格闢ゲーム業界。 
タイムリリースシステムは、この「インカム低下問題」を 
解消した、画期的システムなのである。 


『 鉄拳2|_ 


家庭用の裏モード 


『2』の家庭用では、家庭用版限定の 
特殊なモードが楽しめる。「ワイヤー 
フレームモード J は、キャラ選択画面 
で、 L1 と L2 ボタンを押したまま選択 
することで使用できる。キャラクター 
が緑色のワイヤーフレームで表示され 
るようになり、自分もしくは相手視点 
での対戦が可能となる。 

「デカ鉄拳モード」は、キャラ選択後 
にロー ド画面 （VS. が表示されている画 
面）に入る前に、セレクトボタンを押 
し続けると発動。その名のとおリキャ 
ラクターの頭が大きくなる。見た目の 
インパクトはかなりのものだ。 



『鉄拳 2 _ 


通常のモードも充実 


格闘ゲームとしては初めて搭載され 
た「プラクティスモード」は親切設計。 
10連コンボの入カコマンドとタイミン 
グがリズム音とともに表示されるので、 
「音ゲー」の要領で楽しく練習できる。 
「サバイバルモード」は敵をえんえんと 
倒していく。この連勝記録がギネスブッ 
クに載っていたという事実（丨）からも、 
当時の鉄拳シリーズの人気の高さがう 
かがえる。「チームバトルモード」は使 
用キャラを複数選択し、勝ち抜き戦を 
していく。人数でハンデをつけやすく、 
腕に差のある友達同士で対戦をすると 
きに持ってこいだつた。このような充 


実したモードの存在があつてこそ、ミ 
リオンセラーという偉業が達成された 
のではないだろうか。 


{} 

m 

m 


「3対5」や「1対 8 J など自由なチーム戦がで 
き、1試合ごとに体力が少し回復する。 


鉄拳、ここに本格的始動! 


アーケード版作品データ 


〔■マ:：ヨ 


稼働時期 

mm 

操作方法 


コンシューマー)! 

移植版機種： PI 
移植版発売：V 


単発技の打ち合いが基本だった前作 
と比べ、2ではキャラクターの「戦 
術的個性 J が色濃く出るようになって 
いる。家庭用版は、プレイステーシヨ 
ン初となる100万本の売り上げを 
達成。まさに歴史に名を残す作品だ。 


r 見た目 j の個性か3、 r キヤラ性能 j の個性へ 
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「返し技」が導入されたのも『2』から。こ 
の時点では「返し技返し」が無かったた 
め、強力な防御テクニックの I つだった。 













メインストリームへの偉大なる一歩 




へ 


傾_療 


y ^ - 

色モノから 
スタンダードへ 

家庭用版が国内でミリオンセラーを記録した前作の登 
場から1年半、多くのプレイヤー達が期待する中、『鉄拳3』 
は世に送り出された。『鉄拳2』の19年後の世界を描いた 
本作では登場キャラクターを一新、三島一八と風間準の 
息子である風間仁を軸にストーリーが展開する。 



鯊ふ 



アーケ•ド HHM デー^ 

稼働時 期 : 1997年7月 _ 

使用基板: SYSTEM12 

法：1レバー+4ボタン — 

コンシューマー版作品データ _ . 

移明: PlayStdtlSn 
移明嫌充：1998年3月 _ 

対戦格闘ゲームとしてはいささか未 
成熟だった前2作から、グラフィック、 
ゲーム性の両面で驚異的な進化を遂 
げて登場した鉄拳3。今日まで続 
く鉄拳シリーズの礎となり、格ゲー全 
盛期を支えた作品だ。 


3D 対戦格闢ゲームとしてのリスタート 


多数の新システム導入て 
麸幸の基皤が完成 

『鉄拳3』から導入されたシステムでも最重要と 
いえるのが横移動だろう。前作までは一部キャラ 
のみのものだった行動が全キャラ、レバー操作で 
簡単にできるようになり、より3次元的な駆け引き 
が可能となった。また、先行入力が導入されたこ 
とで、それまでシビアな目押しが必要だった空中 
コンボが一般的なテクニックとして普及したことも 
爆発的ヒットの一因となっている。そのほか、起き 
攻めが苛烈な本シリーズには必要不可欠な、受け 
身によるダウン回避の導入など、現在の鉄拳シリー 
ズにおける基本的なシステムのほとんどが本作で 


さらに魅力的な 
_ 新キヤラクターが追加 

キャラの「濃さ」に定評のある「鉄拳」シリーズだ 
が、世代交代という形でほとんどの登場キャラが 
一新された本作でも、その魅力は受け継がれてい 
る。特に新キャラのアクの強さはかなりのもので、 
テコンドー使いの「花郎」、カポエイラ使い「エディ」 
の究極まで作り込まれた技モーションや 、，やシ 
リーズ伝統となった人外系ボス「オーガ」&「トゥ 
ルーオーガ」、家庭用版追加キャラ 「 Dr . ボスコノビッ 
チ」、人気コミックとのタイアップキャラ「ゴン」 （* 
捕外参照）などを見て、そのインパクトがきっかけで 
始めたプレイヤーが多かったのも、「鉄拳」シリー 


アーケード版はそれまで初代『鉄拳』、 『 2J で使用され 
ていた SYSTEM11 から SYSTEM12 へと使用基板が変更さ 
れ、グラフィックが大幅にパワーアップ。また、システ 
ム面でも横移動や先行入力の追加といった、さまざまな 
部分において革新的な進化を遂げた。現在に至る鉄拳シ 
リーズの方向性を決定したといっても過言ではない。「対 
戦格閼ゲーム J としてひとつの答えを提示し、ゲーマー 
たちの絶大な支持を得た本作は、 今なおシリーズ最高傑 
作に推す声も多い。 

のちに発売された家庭用版は「プレイステーションの 
スペックでは移植は難しい」といわれていたが、驚異的 
な再現度と、前作よりさらに充実したプラクティスモー 
ドなどが高く評価され、2作連続で国内ミリオンセラー 
を達成し、海外市場でも大ヒットを記録することとなる。 


実装された。これらをもってようやく 3 D 対戦格闘 
ゲームとしての体裁を整え、名実共に「/《ーチャファ 
イター」シリーズと双璧をなす存在として、不動の 
地位を築くことに成功したのだ。 



ズならではと言えるだろう。 



鉄拳3 当 BS の対! K シーンの状況は7 


アーケードでの盛り上がりが局地的 
なものだった前2作に比べ、ゲーム性 
や認知度が大きく上がった『鉄拳3』 
は、全国各地で大小さまざまな大会が 
開催された。プレイヤーの数、層とも 
にかなりのもので、現在ではあまり見 
られない「女性プレイヤー限定大会」や 
「同キヤラ大会」、変わったところでは 
「木人大会」といったイベントものも頻 
繁に開催されていた。 

また、プレイスタイルに対する考え 
方が現在とは大きく異なっていた点に 
も注目したい。 

当時、特に関東ではいわゆる「魅せ 


る」プレイが良しとされていた。高難 
度コンボやステツプがもてはやされる 
-方で、距離を取って戦ったリ、小技 
を駆使して「セコい」対戦をすることが 
タブー視される傾向にあった。 

もちろん、強い技やテクニックを惜 
しみなく使う、いわゆる「ガチ勢」も居 
るのは居たのだが、主流とは言えない 
状況だった。これは当時のトッププレ 
イヤーに魅せプレイ重視派が多かった 
こと、聖地と呼ばれた「プレイマック 
ス新宿店」にそういったプレイヤーが 
多かったことが強く影響していたので 
はないかと思われる。 


鉄拳3② 1 今、プレイしてみると 


操作性に関してはその後の鉄拳シ 
リーズと比較しても何らそん色は無く、 
キャラを動かしているだけで十二分に 
楽しめる。 

一方、対戦格闘ゲームとしての骨組 
みが完成したとはいえ、の技やキャ 
ラクターは極悪な性能を持っており、 
ゲームバランスはお世辞にもいいとは 
首えない。 

ただ、当時はパランスを突き詰めた 
格ゲーがまだ少なかったことや、前述 
した魅せプレイ重視の風潮があったこ 
とで、うまく時流に乗ったといえるだ 
ろう。 


本作は家庭用版『鉄拳5』のヒスト 
リーモードに収録されているので、未 
プレイの方は一度触れてみてほしい。 



シリーズの代名詞的な技、最速風神拳も本 
作が初出。当時は出せるだけで注目された0 
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•田中政志『ゴン1(講談社『モーニ: 


M 〜2002年に連栽)のキャラクター1998年文化庁メディア芸術祭マンガ部門で優秀賞を獲得 
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タッグバトルならではの 
奥深いゲーム性 

わず!!?、3力月という開発期間で制作された『鉄拳タッ 
グトーナメント』（以下、『鉄拳 TT』） は、ナンバリングタ 
イトルではないことが示すように、ストーリー上の時系 
列とは関係が無い。初代『鉄拳』〜『3』までの登場キャラ 
クターたちが一堂に会するという、ファンサービス的な 
意味合いの強い作品だ。注目すべき点は何といっても「2 
対2で対戦すること J に尽きる。プレイヤーはゲームスター 
卜時に2人のキャラを選択し、本作で追加されたチェン 
ジボタンを使用することでキャラの交代を行うシステム 
となっている。チェンジボタンを押すと現在使用中のキャ 
ラは画面外へとダッシュ、入れ替わリでパートナーが登 
場するのだが、特定のコンボ始動技や投げ技を当てた場 
合はスムーズにチェンジ可能なため、キャラを入れ替え 
つつ攻擊する「タッグコンボ」が可能となる。 

基本的なシステムは『鉄拳3』を踏襲。ベースが同じと 
なっているキャラが多く、1キャラ覚えればほかのキャ 
ラクターに戦術を流用させやすかったこと、『3』に登場 
しなかったキヤラの復活といった要因も併せて、さまざ 
まなプレイヤーに支持された。 
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:鉄拳 TT 』 ①' 


韓国チヤンプ襲来！ 
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『鉄拳 TT 』 ②: 


鉄幸シリー X15 周年記念特集 R 的 d to The King of Iron Fist PART I 

多くのフアンに愛された奇跡の名作 



稼働時期 

1999年7月 

使用基板 

SYSTEM! 2 

操作方法 

1レパー+5ボタン 

コンシューマー版作品データ 

移植版機種 

PlayStation2 


版発売: 


現時点ではシリーズ唯一となるタック 
パトルを採用し、過去作か5ほほすベ 
てのキャラクターが出演した r お祭り 
ゲ _ j として登場した本作。最高傑作に 
推す鉄拳プレイヤーも多く、対戦シー 
ンにちさまざまなドラマが生まれた。 


『鉄拳 TT』 ならではの読み合いが誕生 


本作のキーポイントとなる新要素「チェンジボタ 
ン」が追加されたことにより、当然対戦においても 
さまざまな変化が起きたのである。 

① タツグコンポのダメージ 

本作は2対2で対戦するため体カゲージが二本存 
在する。受けたダメージの一部は赤いゲージとし 
て残り、控えにいる間は徐々に回復する仕様だが、 
タッグコンボによるダメージは回復不可能となって 
いるため、パートナーのコンボ火力は非常に重要 
なポイントとなっている。 

② パートナー同士の相性 

一定回数の攻撃を受けるとパートナーが「怒り状 
態」となり、一定時間攻撃力が上昇する。パートナー 
の 「怒りやすさ」はキャラの組み合わせによって異 
なり、ストーリー上の相関関係から「怒りやすい J 、 
「普通」、「怒リにくい」、「怒らない」というように差 
が設けられている。 

$交代のタイ5ング 


(さまさまなテクニックにより軽減可能だが)交代 
動作自体にかなりのスキがあり、闇雲に交代してい 
ても攻撃の的になってしまう。 

主に以上の点を考慮して交代を行う必要があり、 
安全に交代できる状況の模索や、相手が交代する 
タイミングの読み合いが発生。キャラ選択、タッ 
グコンボの構築とともにゲーム性の中核を担って 
いる。 

また、2キャラ分の体カゲージと回復可能な体力 
が存在することから、上級者がかなり負けにくい仕 
様となっており、 1 試合にかかる時間が 5 分以上に 
及ぶ:こともままある。このため、対戦の盛リ上がっ 
ていたゲーセンでは「閉店まで連勝中」といった光 
景が比較的よく見られたのが印象的である。 

レイジシステムの原型かとも思われる怒りシステ 
ムや、シリーズで唯一「防御力」の概念があること 
などからも分かるように、非常に革新的な作品で 
あるといえるのではないだろうか。 


西暦2000年3月、プレイマックス 
新宿西口店にチャン•イクス、ソク • 
ドンミンという二名のプレイヤーが招 
待された。韓国のトッププレイヤーで 
ある両名は三日間にわたって組み手を 
行い、その圧倒的な実力（チャンは三 
日間を通して無敗だった！）を見せつ 
けて帰っていった。それまで国内では 
「卑怯」とまで言われることさえあった 
"後ろダッシュ"を中心とした彼らのプ 
レイスタイルは、その現場に居合わせ 
たプレイヤーにカルチャーショックを 
与え「勝つために必要なテクニック」と 
して爆発的スピードで全国に広まって 


いった。以降、韓国の鉄拳プレイヤー 
との因縁は10年以上の長きにわたつて 
続いていくこととなった。 



シーンに絶大なる影響を与えたチヤン•イク 
ス。今でも伝説のプレイヤーとじ T 語られる。 


西暦2000年前後というのは、イン 
ターネット利用者が爆発的に増加した 
時期でもある。 i-mode や ISDN などが 
登場し、ネットは一般的なものとなっ 
ていった。鉄拳界においても、掲示板 
やホームページが次々と開設され、コ 
ンボやネタの交換が盛んにやリとりさ 
れるようになったのは『鉄拳 TT』 の時 
代なのだ。ダイヤルアップ接続が主流 
だった当時は、テレホーダイ（※”夕 
イムを利用して情報を集めるのが常識 
だった。それ以外の時間にネットを使 
おうものなら、とんでもない料金がか 
かってしまっていたのだ。「電話料金 


の請求書が原因で親にこつびどく叱ら 
れた」なんて思い出があるプレイヤー 
も多いのでは？ 



ネットが発違する前は、コンボもネタも維誌や口 
コミが情報源0便利な時代になつたもんです。 


特定のタツグには固有の交代技も。キン 
グ&ア—マ—キングのプロレスコンビに 
よる口—プ投げは投げ抜け不能なのだ！ 



ほ1:登録した電話番号への電話料金が、深夜は定額になるという NTT が実施していたサービス） 








極限まで作り込まれた各種ステージと、そこで 
繰リ広げられる「何でもアリ」の路上バトル。これ 
が『鉄拳 4』 の最大の魅力である。八方を金網で塞 
がれた「アリーナ」や複雑な地形の「ジャンダルム 
新宿の繁華街風な「新宿ステージ」などなど、ステー 
ジの数は全部で10以上。それぞれ、微妙な段差が 
あったり、天井があったり、破壊可能な障害物（彫 
像、電話ボックスなど）があったりと、さまざまな 
仕掛けがほどこされており、ステージ全体を探索 
しているだけでも飽きることはない。これらの地形 
を把握し、それを利用して關うのが 『4』 のだいご味 
と言っていいだろう。 
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II4 』 における壁際の攻防で、もっとも重要なのが 
「ポジションチェジジ」を絡めた攻め。ポジション 
チェンジ（*8)は発生11フレーム、 t 抜けの投げ技 
で、壁際の相手を押し付けるように出すと、投げ 
後に10〜20フレーム程度有利な状況となる。現 
在のスティーブのポジションチェンジ（スウェー中 
に SS ) よりも抜けるのが難しい上に、全キャラクター 
が使えたため、 壁際の攻防は 『5』 や 『6』 と比べもの 
にならないぐらい厳しかった。中でも、壁当てから 
の閃光烈拳 （ S 3 V 3) などで「ポジションチェンジか 
らの壁やられ•強を常時狙えるキャラ」は凶悪。 『4』 
では、こういった攻防のために「壁を背負わない位 
置取リ」や「突進系の技で相手を押し込む」という 
戦術が発達した。こうした戦術は、近作の対戦に 
おいても取り入れられているものが多い。 



〒過ぎた意欲作？ 
不遇の時代 

時は2001年。 fTTj から2年、％から数えると実に4 
年という歳月を経てリリースされた 6 鉄拳4』。別次元の 
美しさになったキャラクターと各種ステージ。「アンジュ 
レーシヨン」や「横歩き J 、 「障害物の破壊」なめどさまざ 
まな新要素が盛リ込まれておリ、その変ぼうぶリは「新 
時代の鉄拳」と呼ぶにふさわしいものであった。 

最大の特徴は、シリーズ初となる「壁」の導入や、後 
ろダッシュの距離の短縮によリ、前作で問題になった「待 
ち • 逃げ」スタイルへの対策が練られている点だ。これに 
より、今までのシリーズとは違って接近戦での攻防が重 
要になり、細かいフレームの知識などが重視されるよう 
になった。ところが、「ユーザーの希望」だったはずの待ち • 
逃げ対策だが、窮屈な接近戦にブレイヤーの不満が続出。 
空中コンボが全体的に地味だったことや、一部の固有技 
が大きくゲームパランスを崩していたことも災いし、14 
を境に鉄拳から離れてしまうプレイヤーが続出した。反 
面、奥深い攻防や、作り込まれたステージなどを支持す 
るコアなブレイヤーもおり、そのゲーム性において、い 
まだに賛否両論が起こるゲームである r . 


鉄拳4_ 広がるコンボの世界 鉄拳4』㊣1 周回コンボとは？ 
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新時代到来の予感 

參 r ， 於 


■ケード版作品データ 

: 2001 年明 ——— 一 

使用) ME : SYSTEM246 
操作方法：1レバー+4ボタン 
コンシューマー版作品デ_夕 
移植版機種： PlayStation2 
移裨版発売」2002^_ 

歴代作品の中で、前作からの変化が 
最も大きい『鉄拳4。『4 :か5導入 
された「壁」は、現在でも核となるシ 
ステムとして働いている。鉄拳シリ 
-ズは、4の以前、以後で分け5れ 
るといつても過言ではないだろ5。 


ka も. 


地形を利用した多角的バトル 


Tou/n.,n 


縦横無尽に広がる立体的ステージ 


手に汗握る壁際の攻防 
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スティーブの即死コンボや、ニーナ 
のループする凶悪な起き攻め、受け身 
動作中にガード不能のタイミングが存 
在するシステムの穴を突いた、強力な 
受け身確定なとに代表される問題点が 
存在したため、全体的に大味なバラン 
スであった 『5』。 そういった部分をブ 
ラッシュアップし、対戦をさらに面白 
くしたのが IVER.5.1」 である。 ここで 
即死コンボや受け身確定といった、致 
命的な部分は改善されるに至ったわけ 
だが、デビル仁の破嘩打ち〜風神拳を 
はじめ、一部キヤラは凶悪な性能を有 
したままであった。なお、 『5 DRJ が発 


事件は格ゲーの祭典 • 闊劇’05で起 
きた。『鉄拳 TT 』 以来となる韓国人プレ 
イヤーの襲来である。単身で海を渡っ 
てきた最強のスティーブ使い 「 Nin 」 は、 
並み居る国内の強豪を圧倒的な強さで 
下し優勝。スティーブは『鉄拳5』最強 
キャラと言われていたが、その絶望的 
なまでの実力差は日本人プレイヤーた 
ちを失意のどん底にたたき落とした。 

リベンジを誓った日本人プレイヤー 
たちは韓国にリベンジを果たすべく研 
鑽を重ね、翌年開催された闊劇'06、『鉄 
拳 5 DRJ においてその目標を達成する 
ことに成功したのだ。これらの因縁も 

















画面を見ているだけでも楽しめる新要素の数々 


いまやアーケードを牽引するタイトルにまで成 
長した鉄拳シリーズ。斜陽といわれて久しい対 
戦格闘ゲームは今後どうあるべきなのか？そ 
んな疑問に答えを提示すべく鉄拳シリーズはま 
だまだ進化し続ける！ 


バウンドとレイジが 
熱い対戦を演出！ 


鉄拳らしい「濃過ぎる」 
新キヤラクターの面々 


格ゲー業界の転換点、 
鉄拳開発チームが目指すもの 


『鉄拳 61 の魅力はズバリ「見た目の派手さ」。専用新筐 






体 「Noir (ノワール) j の大型ワイドモニターに映し出され 


る美麗なグラフィック、ド派手になったヒットエフェク 


卜がもたらす壮快感、壁および床破壊といつた新たなギ 


ミック、空中コンボの幅を大きく広げるバウンド技、レ 


イジシステムによる一発逆転といった新要素の多くが、 


視覚に強く訴えかけるものとなつている。これらはプレ 


イヤーに新たな感動を与えるとともに、「ギャラリー j を 


強く意識して作られたものであるといえるだろう。昨今 


の対戦格間ゲームはより深い読み合いを作り出すために、 


ゲームシステムが複雑になり過ぎる傾向があリ、結果、 


新規ブレイヤーの参入を阻んでしまうことがある。そん 


な負のスパイラルを断ち切るべく登場した『鉄拳6』は見 


事に新たなプレイヤーを開拓することに成功したのだ。 


また、 3 D 格闊ゲームらしからぬ強烈な個性を持 


つ新キャラ2名を加えたバージョンアツブ版鉄拳6 


BLOODLINE REBE 山 ON 』 は、家庭用がシリーズ初となる 


マルチプラットフォームで発売され、今現在も全世界的 


に新規プレイヤーを増やし続けている 


『鉄拳6』で追加された新要素のうち、特に重要 
なものとして「バウンド技」と「レイジシステム」が 


挙げられる。バウンド技は空中の相手に当てるこ 
とで1度だけバウンドを誘発し、発生の遅い大技 
を空中コンボに組み込みやすくなる。このため、ダ 
メージ重視、運び重視のいずれのコンボもパウン 
ド技を考慮した組み立てが重要な意味を持つ。中 
には壁コンボにバウンド技を使用することで大幅に 
火力の上がるキャラもおリ、そういったキャラは「.い 
かにバウンドを温存して壁まで運ぶ:か」を考えるの 
も楽しめるポイントだ。 

体力が一定値以下になると攻撃力が上昇するレ 
イジシステムの存在は、一瞬のチャンスから大逆 
転が可能なので、 K . O . する瞬間まで気が抜けない。 
また「レイジが発動する直前でコンボを止め、起き 
攻めで—気に K 0 する」といった読み合いも『6』、 


『 BR 』 ならではの戦術だ。 


見た目重視の変更点はシステム面に限った話で 
はない。『鉄拳6』では4名の新キャラが追加された 


が、中でも発表直後から大反響を呼んだ巨漢の格 
闘家「ボブ」は、アクの強い鉄拳シリーズでもきわ 
めて異色の「ぼっちゃり系」。見た目とは裏腹な性 
能の高さも手伝って、一躍人気キャラの仲間入り 
を果たした。また、『鉄拳 6 BR 』 ではヒー□一らしさ 
を強く意識した技を多く持つ「ラース」、スラスター 
を駆使して 2 D 格闘ゲームばりのアクションが可能 
なアンド□イド「アリサ」が参戦。 

もはや鉄拳のお家芸である強烈な個性を持った 
キャラの数々は、新作が発表されるたびに多方面 




mm ㈣ 

敍垂6 i 


周辺環境のパワーアップ 


銨垂6 2 今後の鉄拳シリ ー X に期待すること 


『鉄拳6』では、シリーズ初となる才 
ンラインアップデート機能を搭載。ま 
た『鉄拳5』では映像を見ているだけ 
であったライブモニターにタッチセン 
サーを取リ付け、対戦リプレイやラン 
キング等、欲しい情報が任意に選択可 
能となった。現状では放映中の画面を 
スキップするためぐらいにしか使われ 
ていないものの、さらに能動的なイン 
ターフェイスとして進化することは容 
易に想像できるので、今後の展開が非 
常に楽しみな部分である。 

その他、アーケードと連動した携帯 
サイト 「 TEKKEN - NET 」 上の「戦国乱世」、 


「鉄拳チームバトル」といったコンテン 
ッや、家庭用とァーヶードの連携といっ 
た部分も含めて、鉄拳シリーズは"ゲー 
ム"を取リ卷く周辺環境のさらなる発 
展にも期待が持てる。 


家庭用とアーケードの連動がうまく実現すれ 
ば、さらなる新規プレイヤー獲得も狙えるか!？ 


これまで、さまざまな進化を遂げて 
きた「鉄拳」シリーズであるが、キヤラ 
クターやシステムの増加による複雑化 
に対し、懸念の声を寄せる向きもある。 

「複雑化」とは、ある意味「多様化」 
とも言い換えることができ、一概に否 
定はできない。ゲーム内でできること 
が増えれば、そ分ゲームの面白さの 
幅は広がる。が、同時にプレイ中の選 
択肢が増えることで、より高度な思考 
が求められるようにもなる。さじ加減 
を少し間違えれば、ただ難しいだけの 
ゲームになつてしまう。 落としどころ 
を模索するのはなかなかに困難だろう。 


押しも押されぬ人気 No .1 格ゲータ 
イトルとなった鉄拳シリーズ。 No .1 で 
あるからこそ格ゲー、ひいてはアーケー 
ドの未来を背負う立場にある。今後も 
同シリーズの動向に注目、期待したい。 


使用可能キャラクター数は、現時点で40。1キ 
ャラ当たりの技数も、過2 


k 過去シリーズよりも多い。 
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E 國り込みク□二例 


本シリーズの魅力のひとつが個 
性的なキャラクター。彼ら、彼女 
5は時として作品の垣根を飛び 
越えて、別の作品にひょっこり顔 
を出すことち。ここでは、そんな| 
事例の一部を紹介するそ。 



魈魅魅魍の巣くう町に、おなじみのコ 
ンビが登場！二人とも、比較的高水 
準でバランスの取れた能力となって 
おり、初心者でも安心 UT 扱える。「鉄 
拳」フアンに、ぜひ触れてもらいたい 

-VftL 


こちらはゲスト出演ではなく、鉄拳キャラを主 
人公として、独立したゲームが製作されたケース。 
おなじみの美しき女暗殺者 • ニーナと聞の組織と 
の暗闢を描いたアクションゲームだ。ゲーム内で 
は、双子の妹にして不倶戴天の敵•アンナや、彼 
女らの父親についてのエピソードが語られるシー 
ンもある。ウイリアムズ姉妹のフアンは必見。 

また、アクションシーンも見ごたえがあるので、 
「鉄拳」シリーズのフアンにもオススメ。 


3D ゲームの雄が GBA に殴 
リ込み。ドット絵で描かれ 
る鉄拳キヤラは、ある意味 
新鮮と言えるだろう c 


I クロスカフコン格利表記: CHARACTERS&SOUND:®CAPCOM STRIDER:©MOTO KIKAKU.© いのまたむつみ© NAMCO BANDAI Games Inc. 
ムコクロスカフコン」は一部株式会社カフコンの許諾を受けて、株式会社ナムコが製造•販売するビデオゲームて'す、 

プコン j「C A P COM」 は株式会社カフコンの登録商標てす. 











簡単には語り g くせぬ 

鉄拳シリー ズ热辦 語り 


とリあえずコレ基本だよね、という独断と偏見の元、一位となった 
のは真空列脚。こういうのつて、性能よリも見た目のアレ具合で印 
象に残ることが多いと思ラのだが、いかがか。 


RANK 

技名 

1 

風間準/真空刈脚 

2 

スラッシュキック 

(鉄拳〜鉄拳 3) 

3 

アーマー キング/ 

マウントポジション (鉄拳扣 

4 

風間仁/鬼 八 門 

(鉄拳 3) 

5 

風間仁/風神拳(チ I ンジ 風） 

6 

ブルース•アーヴィン/ 

ワン ツー からの派生 （鉄拳 2 ) 

7 

王椋雷/残月 


(鉄拳 2) 

8 

ポジションチェンジか 5 の 
周回コンボ全部 

(鉄拳 4) 

9 

ニーナ •ウィ |J アムズ/ 

ニール キック 

(鉄拳） 

10 

スティーブ/ 

パ |J アントコンビネーション 

(鉄拳 5) 
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今さら聞けない、特殊ステップの意味と曲来 


r 鉄孿つてなんであんなにカクカク 

動いてるの ？ j そんなアナタの疑問に 
答えるべく、代表的なステップについ 
て解説していくそ’。 ， 

1ステステ 

デビルジンに代表される三鳥系キャ 
ラクターのテクニック。彼らの持つ「風 
神ステップに☆◊.)」は低い姿勢で 


- 35 , 


|p 置 | 


後ろダッシュによる回避を封じつつプレッシャーを 
かけられるのがステステ最大の長所。……だが、 
それよリ何よリ見た目がカツコイイ！ 


前進する特殊ステップ。ステップ中は 
や：」、レバ'一奥方向の横移動でいつ 
でもキャンセルでき、この特徴を利用 
べしてサぐ说 ☆ 〇 ☆ 〇江、.☆…と入 

力するのが、 風神 ステップキャンセル 
風神 ステップ、すなわち r ステステ j だ。 
相手との距離を詰めづつ好きなタイミ 
ングで攻撃可能な強力なステップ。 

ステステ 




と韓ステ 

“ 嗌 ぐ」 ……と入力し、背向け 
をキヤンセルして高速で後退するレイ 
独自のステップ。『鉄拳 2』 の時点で存 
在していたが、 nrj 時代に来日した韓 
国チヤンプ r ソク • ドンミン j が多用し 
ていたため大プレイク:.韓国ステップ 
を略して r 韓ステ j と呼ばれるように。 


3 山田ステップ(山ステ） 

しゃがみ動作を経由して後ろダッ 
シュをスムーズに 繰り返すステップ。 
名前の由来は r 山田キング j 氏から。 

4 野 □ステップ (野 ステ） 

後ろダッシュと後ろダッシュの間に横 
移動を挟んだステップ。名前の由来は『ス 
パ n ぬでも有名な r 野口 □ウ j 氏から。 



韓ステは憤れれば山ステよりはるかに早く下がれ 
るが、ボタン入力をともなうため、技の暴発が起こ 
リやすいのが難点,， 


溫溫 こす 連»¥史なる 


各タイトルの紹介ページでもたびた 
び触れられている通り、初期の「鉄拳」 
シリーズ作品は、一方的な試合展開 
が頻繁に見られた。 

だがその半面、豪快な技が多数存 
在するゲーム性は、一人プレイを楽し 
むプレイヤーに一定の支持を受けてい 
た印象がある。やったことが無い人に 
はぜひ試してみてほしいのだが、 初期 
作品の CPU 明!タイムアタックは、はっ 
きり言ってかなり面白い 
「鉄拳」シリーズのタイムアタックの 
キモは、「威力の高い技をどう効率良 
く当てるか？」ということに集約され 
る。対戦ではなかなか当てられない高 
威力のガード不能技で CPU キャラを 



「鉄幸3』のタイムアタックに挑戦する際に、鬼門 
となるのがこのエディ。コアなタイムアタッカー 
が集まる店では、エディが登場した瞬間、筐体の 
電源を落とじ T 再スタートする、といった光景が 
しばしば見られた。 


なぎ倒していく壮快感は、一度ハマる 
とやみつきになる。 

余談だが、現時点で確認されてい 
る限り、シリーズ通して最短のクリア 
時間だと思われるのが 「 GGE - 虎井権 
太」氏が持つ、『鉄拳3』（ポール•フエ 
ニックス）の「00'35"50」という記録。 

以前、当該スコアが達成された店 
である東京の 「Game in えびせん」の 
店長氏に「このタイムがすごいのは理 
解できるが、果たしてどれほどすごい 
のか？ J と間いてみたところ、 「並外 
れた集中力と根気は前提条件として、 
それに加えて、宝くじに当たる ぐ らい 
の運が必要かな ？J との返答を得た。 

宝くじに当たるって……。う一む。 

一擊必殺の威力を誇る万聖竜王拳はタイムアタ 
ックのお供。カウンターで当たれば即死、通常ヒ 
ットなら吹っ飛びをダッシュで追いかけてダウン 
追い打ち(スライディング)でトドメを刺す必要 
がある„カウンターすると、とてもうれしい。 



初代『鉄拳』登場時、独特のシステム 
として話題になったのが、タイミングよ 
くボタンを入力することで連続攻撃を 
繰り出す「10連コンボ」だ。当時は空中 
コンボが一般的なものではなかったた 
め「10連コンボ」を自在に出せることが、 
一つのステー タスだった。また、ボタン 
を押し t いる限り出続けるリーの固有技 
「インフィニティキックコンボ」は初心者 
同士のガチャプレイで大活躍。友達と 
ケンカする原因になった、という人も居 
るのでは？ 

『鉄拳 2』 でキングと二ーナに追加され 
た「投げコンホ'」は、世のプロレスフアン、 
格闘技ファンを歓喜させただけでなく 
超高性能(投げコンボ始動技は投げ抜け 


不可能！）であり、主力技としても頼も 
しい存在だった。 

多少毛色は異なるが、『鉄拳』で初登 
場したエディとフアランは、構えに移行 
する技を多く持っていたため、適当にボ 
タンをこすっているだけで天然の要塞と 
化し、多くのプレイヤーを悶絶させた。 

家庭用『鉄拳 3』 オリジナルキヤラク 
夕一 「 Dr . ボスコノビッチ」は驚がくの20 
連コンボを搭載。 ただ立っているだけ 
でも難しいキヤラで、20連コンポとか 
無理だろ。常識的に考えて……。 

それはさておき、シリーズ開始から 
15年、もうそろそろ新しい連続入力技 
が出てきてもいいのではないかと思うの 
だが、どうだろう？ 



_, Dr •ボスコノビツチの正当後継キャラ〔？>アリサ 

w の10連コンボ。実は攻擊判定が18回あるって皆 
さんご存じでした？残念ながら、18回すベて 
をヒットさせるのは不可能ですが、博士の魂は 
確かに宿っています。 




順調に投げコンボを増やしてきたキング。初め 
てメキシカンマグマドライプで体力を9削滅らさ 
れたときは目が点になったと同時に、開発者の 
キング愛を痛いほど感じました。いくそ'-っ！ 

1!2!3!キング最強一!! 



015 








鉄拳の登場キャラクターを一網打尽にしたキャラ 
クター相関固をここに完全公開。三島家を中心と 
して展開される、壮絶なる愛憎劇をしつかりとその 
頭にたたき込むべし!！ 


かつてコールドスリープ 


師弟 


かつて対戦？ 


鉄拳キャラクター相関团 


かつて n — ルドスリ—プ 


亡き娘を模倣して製作？ 


技を伝授 
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『鉄拳 4』 

デビルの謎を解くべく一八の遗体の行方を追う平八は、 G 社に鉄拳衆を送り 
込む。が、その襲擊を防いだの«当の一八であった。平八は一八を誘き出すた 
め 、 「The king of iron fist tournament 4 J を開催する。優勝は三島財 
閥本丸で一八、平八を倒した仁。己のデビルを制御できず*平八を手にかけん 
とする仁だったが、亡き母の幻影を見て正気を取り戻し、本丸から飛び去る。 










義賊集回 FU 覚奇譚 


•吉光と卍党のルーツに迫る 

吉光、及び卍党の歴史は、『ソウル』 
シリーズの時代まで遡る。もともと 胃 

は『ソウルキヤリパー』に登場した初 
代の吉光が義賊集団"万字党"を結 
成。その後、吉光という名称は卍党 
党首が代々襲名してきた.。なお、『鉄 
拳』の吉光が何代目かは不明だ。 て現 


•仮面のくのいち洲光 

初代『鉄拳』でこそ吉光のコンパチ 
だったが、『鉄拳 2 J で女性キャラと 
して生まれ変わった州光は、復活を 
希望する声の絶えない隠れ人気キャ 
ラである。元々は刀鍛冶である祖父/ 
のため、吉光の持つ"妖刀吉光"を狙 
い始めたという経緯があるのだ。 


怒り肩な初代『鉄拳』の州光と、仮面を取ったら 
かわいい雰囲気の『鉄拳2』の州光〇吉光といい 
党員の容姿は不定なのか？ 


戦闢マシーン•ジャックシリーズの歴史 


W 


素顔や素性は一切不明の吉光。シリーズを通し 
て現在何代目なのかも、知るすべはない。 


鉄拳伝統の"デカキャラ"として 
君臨し続けてきたジャックシリーズ。 
見た目や戦闘スタイルはシリーズを 
通してほぼ共通だが、厳密には作品 
ごとに別の個体であり、 f 鉄拳2』以 
前と『鉄拳3』以降では開発者も変 
わっていたりするのだ。 

プロトタイプ•ジャック、初代ジャッ/ 
クおよびジャック2は Dr . ボスコノビッ 
チ（プロトタイプ、初代に関しては明 
記されていないが、ロシアが製作地 
であることから同じボスコノビッチ 
の作であることが類推できる）の手に 
よって開発されたようだ。 

次バージ ョ ンであるガンジャック 
は、ジャック2によって細菌から命 
を救われたジェーンが、 Dr . アベルの 


放った衛星レーザーで破壊された同 
機体とプロトタイプ•ジャックのパー 
ツを組み合わせて製作されたもので、 
以降のジャックシリーズは G 社によっ 
て保護されたジェーンの手によって 
開発、改良が行なわれている。 

なお、『鉄拳4』ではプレイヤー 
キャラとして登場しなかっただけで、 
ジャック4そのものは存在する。『鉄 
拳5』のオープニングで平八もろとも 
自爆した機体がそれなのだ。 


初代ジャックは Dr. ボスコノ 
* ビッチが開発したもの。実 
一番人間味を帯びたデ 
インと言えよラ。 


ガンジャック以降はジ\ 
ンの作。プロトタイプの部、 

品を組み込んだためかか.*^ 

なりメカメカしい。パ〆势' •パ、、/) 


鉄拳』ストーリ_最大の鍵! 


デビル S 子とは!7 


デビルカズヤが初登場する『鉄拳』 
でこそ、ただのおまけ要素（アーケー 
ド版では一八をキックボタンで選択 
した際に低確率で、 PS 版ではギャラ 
ガをノ \°ーフエクトクリアしたあとカズ 
ヤをスタートボタンで決定すると選 
択できる）だったものの、以降の『鉄 
拳』シリーズでは、三島の血と"デビ 
ル因子"を巡る闘争がストーリーの根 
幹を成すようになった。作中では仁 
八と一八、風間仁と三島家の面々に 
はほぼ受け継がれているものの、平 
八のみ何故か有していない。劣性遺 
伝だったのか何なのか(一八の母親で 
ある一美が"デビル因子"を有してい 
たとは考えにくいが……)、その原因 
は分からないが、これを起因として 
『鉄拳4』の歴史が紡がれたことだけ 


は確かである（平八が第4回大会を開 
催した目的はデビル因子を持つ一八 
と仁の捕獲にあった)。なお、家庭用 
『鉄拳 6』 のシナリオキャンペーンから、 
平八の血を引いているラースもデビ 
ル因子を受け継いでいないことが判 
明している（アザゼルを消滅させられ 
るのはデビル因子を持つ者のみでラー 
スはこれを倒せなかった)。また、仁 
八のみ後天的にデビル因子が活性化 
した非常に希有な存在のようだ。 

さてそれでは、"デビル因子"とは 
一体何なのであろうか？これを有 
する者たち共通の特徴は以下の通り。 


參とんでもない耐久力を獲得する 

火山に放り込まれたはずの一八が 
一命を取り留めたのもすべてはこの 
デビル因子のおかげ。因子を持たな 
い平八も相当にタフではあるが……。 

• S が生えて飛行可能になる 

一八、仁ともに、メインの逃亡手 
段としてムー ビーで 良く使われて い 
るほか、作中でも残リ3秒付近で空 
中ビームを出せばタイムアップまで 
逃亡できるのは有名な戦略であろう。 

•闢神の遺伝子を生命体に組み込ん 
だリ、アザゼルに致命的な打撃を与 
えることができる 

.毎作品ごとにさまざまな効能が発見 
されて Si る。……決して後付けではない。 


•まだまだ謎が一杯 

初期の仁や仁八はデビル因子の活 
性化によって自我を失う描写がなさ 
れていたが、一八や家庭用『鉄拳 6』 
のシナリオキヤンペーンにおける仁は 
デビル因子をほぼ完全に制御化に置 
いているように見える。また、『鉄拳 
2』ではデビル化した一八をエンジエ 
ルが、『鉄拳5』ではデビル化した仁 
を飛鳥が回復させる描写がある。『鉄 
拳4』では風間準の記憶によって仁が 
我に帰っていることから、風間の血 
がデビル因子を不活化させると推測 
していくと、もしや風間の血とはエン 
ジエルにルーツがあるのではないか- 
……、そんな妄想すら可能であろう。 


f 鉄拳3』まで一八とデビルは別人格だったが、 
『鉄拳4』以降一つに溶け合っている。 


デビ>1/<ヒした一八は肌が紫色となり、悪魔の象 
徴である山羊の角が生える。なお、背中の翼は 
コウモリのような形状をじ a、 る。 


デビ Tgz の角ぼ前；方を'*向いてお4 sk に‘ 
る一八％それ；攻撃的に見える.％た、背 1 
翼は鳥明のように羽で覆 Jb れてい欲' 

%:ふ、\ 







当番組の形式だが、基本は 「3 on 3 のチーム戦で 
競われる鉄拳の大会の様子を放映する」こと。年間 
3シーズンが設けられ、1シーズンにごとに韓国全 
土のゲームセンターから16チームを選抜し、選抜 
チームで争われる決勝トーナメントで優勝チーム 
を決定する。この決勝卜ーナメントの様子が、毎 
週 MBC ゲームズにてテレビ放映されることになる。 

本戦トーナメント終了後には、本戦の優秀選手 
による、「ロイヤルランブル」と呼ばれる個人戦が 
執リ行われることになつている。 



また注目すべきは、韓国においてプロゲーマーを 
認定する団体 • KeSPA (韓国 e スポーツ協会）公認 
リーグとして承認されていること。そのため、プロ 
ゲーマーを目指す若者たちがのしのぎを削り、数々 
の名勝負を繰り広げているという。また、その名 
勝負が配信されることで、視聴者の興味を引き、 
さらなる盛り上がりが発生しているのだ。 

この番組は韓国の CATV 界隈では異例の高視聴 
率を記録しているそうで、収録会場の見学入場者 
数もうなぎ登りであるとか。現時点では 、 KeSPA 
の 認定を受けてから日も浅いため、この番組から 
プロゲーマーの 資格を得たプレイヤーは居ないよ 
うだが、加速度的な盛り上がり具合を聞くと、今 
後の動向が気になるところだ。 
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Earth is Room Enough? 


EN 職ん 

根 於に広せ鉄拳ンリ，又の承 要一 


鉄拳の人気ぶりは国内のみに 
あ5ず！このページでは、世 
界各国での鉄拳シズの需 
要と、シーンの盛り上がりぶり 
を紹介していく。 


好鉄 

冶 参 


Heihachi Mishima, 
"pie King of Iron Fist 11 
likes "GLOBAL PEACE". 


なにやら頻繁に作品世界が混乱の渦に巻き込ま 
れることで有名な （？） 「鉄拳」シリーズだが、現実 
世界でもその人気は世界規模である。 

その理由は何か。そう問う人が居たならば、同 
シリーズを特徴づける要素あれこれを思い浮かべ 
てみるといい。 

例えば、シンプルで感覚的な操作性。美麗なグ 
ラフィック。派手な演出。極限まで壮快感を追求 
された効果音……。そのすべてが、理解に当たつ 
て言語を必要としないものばかりである。 


口癖のように、以下のようなことを言う。 

「私たちは国は違っても、同じゲームを楽しむ仲間 
として分かりあえる。鉄拳プレイヤーに日本人も 
韓国人もありません。私たちは同じ“鉄拳人”なの 
ですから。これはとても素晴らしいことです」 

けだし、名言である。 


かつて、日本の大会である闘劇に日韓混成チー 
ムで出場し、怒とうの勢いで決勝まで勝ち上がり 
伝説となった韓国人プレイヤー「ソヨンドリ」氏は、 


プレイヤーの間に、言葉なんて要らない。 

画面を写すモニターと、キヤラを動かすコンパネ。 
ただそれだけがあれば、あれば、そこから得られた 
快感を共有することで、プレイヤー同士は「分かリ 
あえる」。このコーナーでは、各地に存在する我ら 
の仲間一鉄拳人一たちと、彼らの周囲の環境 • 
コミュニティを紹介してきたい。 


鉄拳の楽しさに国1境は鏟い! 


プロ格闢ゲ_マ_ 
誕生なるか？ 


PARTI 












I ユ ^^^^^^^^?^^^^^^^^^ 


みよう。こちらは、韓国ほど鉄拳シリーズが浸透し 
ているわけではないが、都市部ではゲームセンター 
的な存在である網吧（ネットカフェ）が多く存在し、 
土壤としては日本のゲーム文化が根付く可能性を 
強く秘めていると言えそうだ。鉄拳シリーズに力を 
入れるオペレーター、ディストリビューターの存在 
があれば、今後の大幅なプレイヤー拡大に期待が 
|持てそうだ。 

以下では、その可能性を感じさせるようなイべ 
|ント「風雲際会」の様子をご紹介したい。 


•一-“* 


数吹本 


ll '< 


麄た5 
_ 


ベントが開催されたのは2009年3月7日のこと。 
中国は杭州、西城広場デパートの地下1階にて、 
中国の現地オペレーター • 杭州神采飛揚有限公司 
(FLY HIGH ) の主催によって実現した。中国沿岸部 
からを中^:、に、96人もの参加者を集め、中には、 
電車で20時間以上かけてに杭州へ来たプレイヤー 
も居たという。鉄拳開発チームの原田勝弘氏も足 
を運び、大会終了後に開かれたサイン会や質問会 
では、多くのフアンに囲まれ、質問攻めとサイン攻 
めにあって大変だったとか。 


fl ? 


に 


S 舞居 
| 1 | 


に、東南アジアに店舗展開をしている 「LEISURE 
&ALLIED INDUSTRIES GROUP 」 （以下 LAIG) のニュー 
ジーランド子会社 「COIN CASCADE LTD .」 である。 

この大会の最大の特徴は、「国境を挟んだ、国同 
士の代表による決勝大会」であるという点。あらか 
じめ各国で開かれた予選で選ばれた代表5名（オー 
ストラリア、ハワイ、 フィ リピン各1、ニュー ジー 
ランド 2) がしのぎを削るという、 何ともスケール 
の大きい大会なのである。オセアニア〜東南アジ 
アに幅広い店舗ネットワークを持つ LAIG だからで 
の使彼も上た対 

111111 

rn^Am 

felliis 



国境を越えた 
太平洋地域大会 


洋をまたいだニューシーランドの大会。 

2009 年 10 月 25 日、オークランドにて、サブカ 
ルチヤー系のイベント rArmageddon Expo 」 が開催 
された。本イベントは、ニュージーランド内の同種 
のイベントの中では、最大級の規模を持つ。 

そのイベントの中で、現在我が国でも人気の『鉄 
拳 6 BR 』 を題材にした大会 、 「TEKKEN 6 BLOODLINE 
REBELLION INTERNATIONAL COMPETITION '09 
INTERNATIONAL FINALS 」 が開かれた。 

本大会を主催したのはオーストラリアを拠点 



きる離れ業であると言えるだろう。 

なお、代表の多くを占めたのは、韓国系のプレ 
イヤーであったとのこと。予選が開催された地域 
はどこも留学生が多いため、このような結果になっ 
たのだろう。日本と同等か、下手をするとそれ以上 
に鉄拳に親しんでいる韓国系のプレイヤーと、現 
地出身のプレイヤーの間の実力差は、現時点では 
かなり大きいのかもしれないが、鉄拳シリ ーズがよ 
リ広く普及してくれば、この状況を覆すようなこと 
も起こりうるだろう。 

なにはともあれ、オセアニア地域は鉄拳シリー 
ズを受容してまだ日が浅い。あるいは数年後には 
日本や韓国の地位を脅かす存在になっているかも。 

かの地の今後を暖かく見守っていきたい。 



協力関係にある店舗も存在するため、鉄拳シリー 
ズはそれなりに認知度が高い模様。 


以前、弊誌連載中の「ナムコ魂 J の企画にて、「鉄 
拳番長」こと「じやくらあ〜 J 氏が上海を訪問したが、 
この催しにも多数の参加者が集まつたようだ。 


■NewZ 
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以上、三つの地域を取り上げて記 
事にしたが、これ以外の地域におい 
ても、鉄拳シリーズは多くのフアン 
を持つ。本特集の6〜8ページ辺リ 
の作品解説で紹介されている通リ、 
本シリーズは世界的に見て、1作品 
当たり居数百万本の売り上げを達成 
してきた実績がある。 

欧州では、行政上の理由からゲー 
ムセンターの営業が禁止されている 
国も多い。しかし、フランスなどを 
はじめとする一部の国々では、オタ 


ク〜サプカルチャー系の総合大型イ 
ベントが開催される際、そのプログ 
ラム内にゲーム大会を盛り込むこと 
が多く、ゲームを知らない人々がそ 
れを見て盛り上がる、という光景が 
見られると間く。 

現在、その種のオタク〜サブカル 
系イベントが全世界的に勃興〜拡大 
している状況を考えると、今後「鉄 
拳」シリーズがそのような場で新たな 
ファンを獲得していくであろうこと 
は、予想にかたくない。 


Foreign 海外鉄拳事情コラム 

slungs あの技の呼び方は？ 


世界の鉄拳事情を語ったリ、海外の鉄拳プレイヤーと交流を持とうとす| 
る上で、気になるのが言語の問題。 

国内の熱心な鉄拳プレイヤー間では、しばしば他のゲームのプレイヤー 
には理解不能なスラングが用いられることがある。例えば、「スカ確」（スカ 
シ確定:相手の技を回避して、確定反撃を決めること)、「最風」（最速風神拳： 
ボタンをジャストのタイミングで押すことで出せる強力な風神拳)。 

一般的にスラングが用いられる理由のひとつとして挙げられるのは、「頻 
繁に使う言葉だから、省略しないと言うのがめんどくさい」というものであ | 
るが、これは当然ながら国内に限った話ではなく、海外も同様。我々】 
すると、意味不明なスラングが用いられているようだ。 

ちょうど今、筆者の手元には2009年9月に開催された大型 5on5 イべン | 
卜「第3回マスター富山杯」のパンフレットがあるのだが、当該パンフレッ 
卜に関西のマードック使い「ティッシュもん横飛び」氏の筆による、英語圏 
でのスラングについての記事が掲載されている。氏の記事によると、日本 
で使われるスラングは、次のように訳出されるらしい。以下、「マスター富 
山杯」主催者の「まさかリ仁 J 氏の許可を得て、一部の情報を紹介する。 

Let's study !(編：〜とあるのは弊誌編集部が付けたコメントである） 

• 最速風神拳ーエレクトリック (編： 「electric」 =「電気的な」。見たまま。） 
•確定反擊—パニッシュメント (編： 「punishment」 =「罰」の意） 

• スカ確—ウィッフ （編： 「whiffj =「空振り」の意が転じたものか） 

(なお、本項の記述に誤りがあった場合、その責任は編集部にあリ、「まさ | 
かり仁 J、 「テイツシュもん横飛び」両氏には無いことを言明しておく） 


急告！ 【全プ寅!! 


家庭用 ( PS 3、 Xbox 360) 版 

『鉄拳 6』 世界大会開催決定! 


重大ニュース！シリーズ第1作 
『鉄拳』発売15周年を記念し、シリー 
ズ最新作となる家庭用版『鉄拳6』を 
用いて、世界 No.l のプレイヤーを決 


定する卜ーナメント大会を開催され 
ることが決定！ 「世界一」の言葉に 
心ときめく猛者たちは、下記概要を 
熟読の上、いますぐエントリーすべし!！ 


世界大会開催概要 

詳細は公式ホームページにて！ 
http :// championship . tekken - ofricial . jp / 

■JAPAN ROUND 募集について 

■賞品(各八ード各1名ずつ） 

PlayStation 3、 Xbox 360 各ハードに 

▼JAPAN ROUND 

てトーナメントを実施。当日参加希望 

優勝:世界大会出場権+賞金10万円 

者にも抽選で若干名当日参加枠予定 

準優勝:世界大会出場権 

(参加希望応募者多数の場合は抽選） 

▼世界大会 

■開催日程 

優勝:世界一周旅行 

2010年3月7日（日） 

準優勝:豪華商品 

■開催場所 

■応募期間 

東京国際フォーラムホール B 7 

2010年1月28日(木） 

(東京都千代田区丸の内 3-5-1) 

〜2月21日(日）24:00予定 


:賞品は予告無く変更になる可能性があります。 





y 


新春鉄拳大会 in 大阪!! 

今回は、俺の育ったゲームセンター「ブラボ枚 
方」に突撃したぜ！入った瞬間、『鉄拳 3』 のころ、 

毎日通った記憶が一気に呼び覚まされた！高 
まってきたぜ！って事で、まずは組手で肩慣らし 
をして、ランダム 2on2 に臨んだぜ！今回、俺 
は約半分の年齢の【加齢】とのペア、 miya は職人 
【岩しよん】とペアを組んだ！お互い高段位者同 
士と組むことになり、周りからブーイングムード 
(笑)。しかも、『鉄拳2』で無敵を誇った【仮面ショ 
リダー】も参加し、俺と miya を組手で苦しめた、 

【仮面モゲダー】と組むことに！この師弟コンビ 
はさすがにくじ運を通り越して神が下リてきたせ'。 

まぁ、知らないうちに散っていたけどな^ 

2回戦では前回の大阪大会でも当たった 
【ジョー】とバトルに！「番長かかってこい！」と 
挑発してきた【ジョー】は難なく粉砕したが、決 
勝で miya になす術なく惨殺された…… 。 そのま 
ま miya の独壇場で終わってしまったぜ••…•。最 
近、 miya に勝てないな（汗)。という事で、優勝 
は miya &【岩しよん】ペア！おめでとう 


大阪の熱き元ツケナーたちよ、また闘おうな! 


真剣な眼差しの 
【岩しよん】！ 


鉄拳開発チーム主催鉄拳大会12/18 

鉄拳番長、堂々の優勝!! 


なんと12月の全国行脚は鉄拳の故郷「パンダイ 
ナムコゲームス本社」だ！鉄拳を世に出した開発 
者たちが、社内鉄拳大会を開くという事を聞きつ 
けて、「これは行くしか！」と思い乗り込んだぜ！ 
ナムコからは、ナムコランド幕張店の店長【ちば口 
クス】と俺が参戦！開発陣営は『鉄拳 TAG 』 全国 
大会優勝者をはじめとする、知る人ぞ知る豪華メ 
ンバーたちが集結していたぜ！さすがに鉄拳を愛 
して止まない開発陣営！レベルも非常に高ぐ恐 


らくゲームセンターに行っても現役でやっていける 
人間の集まりだと感じた！俺は【ちばロクス】を 
何とか破ったが、ブロック決勝で開発最強の男の 
ワンが立ちふさがった！フレームを知り尽くした 
攻撃で攻め立てるワンにギリギリのところまで追い 
詰められたが、何とか経験の差で巻き返し辛勝し 
た……。そのままの勢いでなんと優勝!！開発者た 
ちと交流ができ、そして彼らが作ったゲームで勝 
利する事ができた最高の瞬間だった！ 


これが世界の鉄拳を作ったメンバーたちだ！俺も彼らと閫えた 
ことを光栄に思った！あれ？ミシ•スター？（笑)。 
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w 断今 1 j 奴 ■ ■人 -し石し 

いとし%のが第一印象 、I 
当％んかゥた。去年の梅田 


番長組手終了後に、参加フ 
を聞いてみた。 

◎勝利数1万以上の【岩しよん】「番長はガードが固 
間合いの取リ方がうまく、 
毎田で闘った時は1勝1敗だっ 
たが、今日は勝てんかった。」 

◎番長から2勝を捥ぎ取った若干16歳の若き新鋭 
【加齢（かれい)】「番長はアッパーを打つのがうま 
い！マスター富山杯では準決勝で負けたので、リ 
ベンジできてうれしい！ J 

◎番長とは旧知の仲の【ジョー】「見た目通リセコ 
かったです。大阪人とは思えない鉄拳でした(笑)。」 
との発言後、番長から「ふざけるな！」のツッコミ 
が入るところはやはリ大阪人らしかった。 

■会ダ ◄ 

1丨番 


次回の判藤格闘記開催地は…… 

2月11日(木•祝) 

16:00 受付〜 17:00 組手 
18:30 ランダム 2 on 2 スタート 


さいたま市で鉄拳や 
るなら与野店へ！ 

17号バイパス沿いで 
駐車場完備。 

対戦4セット/100 
円2クレジットですよ 
猛者の襲来を、お待 
ちしております！！ 


へク使い miya の 




住所：〒 338-0004 

椅玉県さいたま市中央区本町西 3-8-10 
TEL ： 048-855-1131 

アクセス： JR 埼京線北与野駅徒歩20分 


. 今回の組み手は正月ということで人が集まるか心配だったけど、大勢参加してく 
. れた。本当にありがとう！枚方は有名プレイヤー【仮面シヨリダー/ロウ】の影響で 
ロウ使いが多かった。なかでも【仮面モゲター/ロウ】のゼロ距離スラッシュキック後） 
がかなリ厄介だったよ。ただでさえガード後に相手が大幅に有利になるのにいつでも出せ 
るなんて、相当練習したんだと思う。 15,000 試合もやってるのになんと勝率 81% の【岩しよ 
ん/クリスティ】も強かった。堅実さの中にカポエラ独特の暴れが 7 : 3 くらいで混ざって 
いたのが印象的。試合はこちらがやりやすかったんだけど、戦い方の比率を変えられるプ 
レイヤーだったら勝てなかったかもしれない。久々に関西の鉄拳にふれたけど、野性の 
中にも堅実さがあってすごく強いね。その空気をぜひ関東に持ち帰ろうと思います。 

k ※ゼロ苗離スラッシュキック:-^ LK を素早ぐ\力すること 1 C よって、ステップインをほとんど見せずにスラッシュキックを出す技術。 






























a FPS (ファースト•パーソン•シューター)娜時代嫌 &as く本 

'1 作。まず B やつ* C3MKS ゃもいない！今回は FPS の細に 

加え、全ジョブの装備を嫌底) RK! 中級者以上Iこも必須、実装さ 
れたぱ M 娜パー：％:/ Sped _1のも綱覼してい好! 


•級に ■シャンル 

■操辟法一 

実 iSe ■稼®日— 

X & s ^ ■ネットワ-ケン：(テム 


スティック+ペダル 
2009年 12月17日(稼働中） 

NESYS (TAITO NET ENTRY SYSTEM ) 


一回で r 分かんね j と投げ出 
す軟弱者に喝ッ!！初心者が 
陥る状況を並べてみたので、 
ますは客観的に自分のプレイ 
を振り返ってみよう。 


同時に攻擊したのに倒れたのは自 
分だけで、相手のへルスは半分以上 
残っている。お互い同じジョブ、同 


これには照準のうまさももちろん 
絡んでくるが、 FPS の武器は撃てば 
当たるという単純構造ではない、と 


あるある❶ 


初心者に一番あリがち及めが、こ 
の状況0やっと操作にも慣れてきた 
ころ、擊たれたところで慌ててその 
方向を見てみてももうだれもおらず、 
「？」と思っていたら、さらに別方向 
からの攻擊。その繰り返しで、弾を 
撃つことなく倒される……。実は FPS 
ではありがちなことなのだが、慣れ 
ないうちは精神的にキツい。 


あるある❷ 


敵を見つけたらとりあえず突っ込 
む。敵を見失いやすい FPS ではつい 
つい見つけた相手を逃がしたくなく、 
やってしまいがちな行動だが……こ 
れは明らかに自殺行為の一種だ。 




あるある❺ 


また、一人称視点の画面ゆえに相 
手を見つけづらく感じるのも、この 
ストレスの要因となるはず。しかし 
直観的な操作が可能な本作では、「向 
きたい方を向く」という行為は比較的 
簡単にできるハズ。ではなぜ相手が 
見つけづらいのか？実はそこには、 
ほかの ゲームには 無い FPS ならでは 
の戦術が絡んでいるのだ！ 




あるある❹ 




一直線に突っ込むと、敵から見れ 
ば撃ちやすい限リ。敵を見失うリス 
クを負う方が、まだチームライフが 
減らない分お得。 FPS には FPS 流の、 
敵への接近のコツがあるのだ。 


燃 


ある程度戦い方が分かってくると、 
倒される際には敵が複数いた、とい 
う状況が増えてきているハズ。この 
状況、実は相手の戦術にはまってし 
まっている見事な証拠なのだ。この 
状況を打開できる段階になれば、中 
級者への道が見えてくるぞ！ 



/ 循やす WWW: 自分や相手が使5武器の特性が分からない、どんなルートで進擊すればいいのか分からず.何をすれば U いのか分からない、などだ。しかしこれらは今回の初心者講座を字び、締 

024 -1 J C_ めないで 5 回， 10 回とプレイを重ねれば、次第と解消される「憤れ J の問題。 P026 から®ジョブデータも参考にこれ 5 が自然と乗り越えられたころには、君も中級者だ！ 




















FPS では高度差や障害物を利用する 
のが基本であり、見晴らしのいい場 


識し、常に横に動き回って物陰へ飛 
び込む。これを心がけるだけでも、 




画照雜逆^ 


哦制 r 集關噸麵 




クイックリロード 




脱初心者を目指す人のため、より実戦的な技の一部を 
紹介。中級者の強さの秘密、その一瑁がここにある！ 






左が遠距離、右が近拒離でサブマシンガン 
1を擊った際の弾のパラけ方。近距難なら頭 
」ベ を狙えばほぼ全て命中するが、遠距離では 

( 7 龙腎 f このパラけ方になるので、頭より的の大き 
い胴体を狙った方が攻拏の総計ダメージ 
v が高くなるのだ。 


装備の順番入れ替え 


ウェポンセレクターで武器を選ぶ 
際にはプレイヤーのクセが出やすく、 
思ったものと違う武器を選んでしま 
うことが多い。本作のゲームサポー 
トサイト『サイダイキャンプ』では武 
器の並びを変更できるので、うまく 
調整すればこのミスも無くなるぞ！ 


サイダイキヤンプ URL 
http://camp.cyberdiver.jp/ 


本作には武器に装填された弾を撃 
ちきると、自動的に「リロード」が行 
なわれるが、リロードモーション中 


は大きなスキとなってしまい危険だ。 
しかし、リロードモーション前に、 


別の武器を装備ししばらくしてから、 
再び元の武器に戻すと、「クイックリ 


fps の各武器の弾は必ず狙った場 
所（照準の中心）に当たるわけではな 
く、「集弾率」という狙った場所への 
当たリやすさに従って飛ぶ。特に連 
射武器は、集弾率が非常に低い。 


攻撃の際には頭狙いが基本だが、 
遠距離では的が小さい頭を撃っても、 
弾がそれるばかりで ノー ダメージに 
なることも。武器の集弾率と距離に 
合わせて、狙いを切り替えるべし！ 


口ード」が行なわれ、装填弾が満タン 


になる。ぜひ活用しよう！ 


FPS において、味方はどんな武器 


よりも頼りになる存在。味方が敵を 
引きつけてくれれば、相手の反撃を 
気にせず攻撃可能！逆に時には味 
方のため、回になることも重要だ。 


普段は防御重視で立ち回らなくて 
はならない FPS だが、味方の協力や 


地形利用の回り込みで後ろを取れれ 
ば話は別。この時ばかりは足を止め、 
全力で最大の攻撃をたたき込め！ 


初心者にありがちな失態に対策を立てること 
は、そのまま基本技術の習得につながる。失敗 
を反面教師にこれらの技術を身に付ければ生 
存率や戦果もかなり変わり、味方プレイヤー諸 
兄からも頼られる存在になれるはずだ！ 


集 期 W1 足: 集弾率は立ち止まコている時と比べ、移動中やジャンプ中は低下し、逆にしゃがむと格段!こ高くなる-無論しゃがみ中は相手からも擊たれ放題なので、しゃがみ擊ちは不意を突けた時にのみ使おう! 
つメづノこ ；- サイダイキャンプ 〗 補足: 『サイダイキャンプ .i では武器の配霞変更のほか、ジョブ®購入や称号、エンブレムの講入も可能だ。これらに使用する通貨 「DGJ は、ゲームをプレイすればどんどんたまるぞ！ 
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CF ゲージがたくさんあるときに、飛行で相手の頭上から攻擊すれば、攻守 
において有利な状況で一方的に攻擊できる。遮蔽物の後ろに着地すれば 
なお良いだろう c 


: M 


7 i 解説 


こでは、各ジョブの武器の性 
能と、バージョンアップの情報 
を掲載するぞ！ 


ページアイコンの見方 

武器赌釀 

B 補給不可 _味方にもダメージ 


近距離メインでありながら、「超能力」 
が使えるため、思いのほか扱いの難しい 
武器が多いが、用途さえ理解すれば、か 
なりの能力を発揮してくれる。いろいろと 
試してみると面白いぞ！ 


サイキッカー 
バージヨンアップ変更点リスト 

ヘルスやアーマー、サイダイアタッ 
クの性能など、基本スペックはやや 
弱体傾向にある。しかし、武器のほ 
とんどが上方修正を受けているため、 
むしろ扱いやすくなつたといえる。 
特に、サブマシンガンの強化があ 
がたく、货これまでよりやや距離を 
<てサブマシンガンを中心に戦つ 
ダメージを稼ぐといいだろう。 


最新データ Specl .1(1 /28〜）に完全対応！ 


アーマーの耐久力を強化、アーマーの爆風耐性を弱体化、 

アーマーダメージ時のチームライフ減少値を低下 


COM のサイバーソウルのチームライフ減少値を低下、 

戦闘後に獲得できる BP の増減を調整 

サイキツカー 

ヘルスを若干減少 

アーマーを若干滅少 



サイダイアタツク発動時間を延長 

フアイヤー 

ダメージを増加、射程距離を延長 


■「炎の 刃」のダメージを増加、「炎の刃」の射 



射程距離が大幅に延長、連射間隔を若干遅く調整、散弾範囲を若干縮 
小、照準補正を強化、グレネードランチャーの爆風範囲を若干拡大 ■ 


ダメージを若干滅少 

味方からのダメージでは CF が増加しないように機能変更 ■ 

耐久力を減少 


所持数を若干減置 


ダメージを増加、射程距離を延長 


「オブジェクト引き寄せ」の射程距離を延長 


フアイアーブ 


クロスポウ 


サイキック グロー プ 


威力の高さは折り紙つき。燃焼の 
ダメージは馬鹿にならないので CF 
に余裕があるなら使っていきたい。 


サブマシンガン 


グレネードの威力は高いが、弾数 
も3発と少ないので丁寧に使おう。 
当然、味方を巻き込まないように。 


射程は短いが威力が高い。弾数は 
少ないものの、近距離での切り札に 
なるので大事に使いたい。 


ズーム機能で遠距離の敵を狙い 
やすい。クロスボウの矢は威力が高 
くシールドを貫通する。 


g 圖 


落ちているものを拾って攻撃した uF - 

リできるのだが、やはリメインはド 為 ゃ 

ラム缶を拾って投げつけることだろ - 

う。そのとき、そのまま拾うと視界 — 

を遮りやすいので、拾う — 置く—拾 \^d 七 S 

丨う、 とすることで' ドラム缶の角度 サィパ-ソウルを回収することもできる。敵が近 
を変えると視界が広くなるそ'。 くに居るときにも比較的安全に回収できるそ'。 


狭い通路や橋の上など、相手が避 
i けにくい場所へ設置するのが基本。 
I これも味方を巻き込まないように。 


— 味方にもワープ 

の効果はあり 

緊急非難用の武器だが、敵に踏ま 
せて追い払うこともできる。敵と交 
戦前に退路に設置しておくのが理想。 


使用時に動けないため、少々扱い 
にくく感じるが、全方位の攻撃を防 
げるのは非常に便利。視界に敵が居 
ないときに、とりあえずパリアを張つ 
て周囲を見渡せば、安全に敵を探せ 
る。混戦時に使い、相手の弾切れを 
誘うのも有効だぞ。 


スフイアバリア 


@況に応じた武器の使い分け方〕 

サイキッカーの武器は、用途がわかりやすいも 
のが多い。基本はサブマシンガンで戦いつつ、近 
距離ではファイヤーブレードかマグナム、敵が近 
くに居ないならスフィアバリアを用意して移動。と 
いった感じで動くといい。 

また、飛行が非常に便利なので、 CF はなるべく 
それに使おう。もちろん、チヤンスがあればサイダ 
イアタツクで敵を一人確実に倒したい。 


_ダィナビ^ 























最新データ Specl .1(1 /28〜）に完全対応！ 



やや使いにくい武器もあるものの、全 
ジョブ中でもっとも機動力にすぐれ、中 
距離での射撃武器が豊富なレンジヤー。 
距離を維持して、絶え間ない移動と射撃 
f メインで優位に戦おう！ 


レンジャー 

パージョンアップ変更点リスト 

ショットガンがやや弱くなってし 
まったものの、サブマシンガンの強 
化がうれしく、中距離での大きなダ 
メージ源として活躍してくれる。 

また、エレキピストルも射程が延 
長されて使いやすくなった。ジェネ 
シスソードの強化で接近戦もある程 
度はこなせるようになったため、扱 
いやすさが増したといえるだろう。 



アーマーの耐久力を強化、アーマーの爆風耐性を弱体化、 
アーマーダメージ時のチームライフ減少値を低下 


COM のサイバーソウルのチームライフ減少値を低下、 

戦闘後に獲得できる BP の増減を調整 


通常移動速度を若干ダウン 

レンジヤー 
Specl.1 

ダッシュ速度をアップ 


サイダイアタック効果時間を延長 


射程距離が大幅に延長、連射間隔を若干遅く調整、 

散弾範囲を若干縮小、照準補正を強化 


グレネードランチャーの爆風範囲を若干拡大 

エレキピストル 

射程距離を延長 

ジェネシスソード 

ダメージを増加。射程距離を若干延長 

ショットガン 

同時発射弾数を減少 

オイルグレネード 

「着火」ダメージが大幅に増加 
ダメージ間隔を若干延長 

クロスボウ 

ダメージを増加、射程距離を延長 


武器解説 


ジェネシスソード 


接近戦用の武器。とはいえ、ファ 
イヤーブレードなどに比べると威力 
は低目。過信は禁物だぞ。 


クロスポウ 


g 


エレキビストル 


ズーム機能で遠距離の敵を狙い 
やすい。クロスボウの矢は威力が高 
くシールドを貫通する。 


射程はやや短いが、相手のへルス 
を直接減らせるという強力な効果を 
持つ。かなり接近しての使用がメイ 
ンとなるそ'。 


漏 


圖 

I 


II 


サブマシンガン 


縱_ 


オイルグレネード 


國圖 


基本はこれを中心に戦うことにな 
る。グレネードは味方を巻き込まな 
いように注意して使おう。 


シュツトガン 


圏 


弾が拡散するので比較的命中させ 
やすいのが特徴。密着で当てればな 
I かなかのダメージになる。 


オイルに着强時 
燃焼効果 

敵の居る場所や、狭い通路などに 
I 投げ込み、どさくさにまぎれて着火 
してやるのがいいだろラ。 


八ンドグレネード 

g 圖 

敵が密集しているところに投げ込 
?めればベスト。オイルグレネード同様 
I 味方を巻き込まないように使いたい。 


マルチスプレー 

■ 

1 

1 


スモークの 効果は、押し続けるこ 
とでどんどん濃くなつていく。目く 
らましに便利だぞ。 


サイダイフォトギヤラ IJ —1 

醜 III 


膠 


pi い 
I 丨そ。ど目 
煙視 

it - -® u 



[ 付かず離れず戦おう！ j 

基本的には、やや離れた位置で使える武器が多 
いので、中距離を維持しつつ戦うのがいい。そこ 
で注目してほしいのがスペシャルアクシヨンで緊急 
回避が使える武器の多さ。エレキピストル、シヨッ 
トガン、ジェネシスソードの三つの武器で使用でき 
る。相手に近づいての戦闘から、比較的安全に回 
避しつつ距離を離せるのは大きい。接近時はこれ 
らの武器を駆使して戦おラ。 



非常に便利な緊急回避。危ないと思ったときは迷わず使いたい。相手から 
離れるように使用するときは、そのモーション中にサブマシンガ'ンに切リ替 
えるといいだろう。 


一- 

.' T ^ 

ヘルスに直接ダメージを与えられるため敵を一気に倒しやすくなるサイダ 
イアタック。パージョンアップで効果時間も延長されたのでゲージがマック 
スなら使っても損はしないぞ。 


【♦ィナ ビばば:! 


斗一足:オイルグレネードには、撒いたオイルの上を通過したものが滑る効果があり、これも敵味方関わらず効果を発揮する。これはメディックのブリッジ中などでも効果を発揮する。 


S: マ J げスプレーを含むベイントの効果は、水に入ることで消すことができる。サマーアイランドでは消しやすし > ので覚えておこう。 




















_ ^ 

ダ— M 雨 ふ*【1^|_颶___ 1 11 


^ 豊富な遠距離攻，用^^^加え|9頑 
丈な体とサポ^^きる装備ある力 ^ f ^ 
九^^^^、 J 火力と支^5装 
摘^^ホートで真価を発揮するジョフも 
単独での攻撃力も群を抜いているそ:! 


ガーデイアン 

バージ3ンアップ変更点リスト 

ヘルスの 増加に加え、移動速度全 
般の強化でさらに生存率が上昇。主 
力武器であるガトリングの集弾率や 
サーベルの射程とシールド強度、さ 
らにロックオンキャノンの弾速が上が 
リ、回避されにくくなったのがうれし 
い。 サイダイアタックの威力も多少 
向上したので、相手を倒しきれずに 
逃げられてしまうことも減るはずだ。 


棒新データ Specl .1(1/28〜} に完全対応！ 




イニング 
—ベル 


ロックオンキヤノン 




武器解説 


シャイニングサーベル 



ほとんどの相手を3〜4発で倒せる、 
近接戦閫の切リ札。 CF ゲージを消費 
することでシールドを発生させる。 


八ンドガン 

つ 

狙いをつけやすく、射程もサブマ 
シンガンなどに劣らない。だがダメー 
ジが低めなので、 あくまで副武器だ。 


ガトングガン 

集弾率が低いものの、逆に弾が散る 
ので遠距離で多くの敵に攻撃可能。至 
近距離なら爆発的な威力を発揮する。 


八ンドグレネード 

g 圖 

かなりの距離を遠投できる手りゆう 
弾。近くの敵に使う場合は転がして 
使えばいいが、味方への誤爆に注意。 


スモークグレネード 

煙幕を発生させ、視界を遮る。敵 
から逃げる際などに、その移動先が相 
手に見えなくなるように使うといい。 


シールドジェネレーター 



一定ダメージを防ぐシールドを設 
置。サーベルのものと違って設置場所 
が固定なので、味方用に使うのもいい。 



壁などに当たると跳ね返る、特殊 
な光弾を発射する。高威力ながら味 
方にもダメージを与えるので、乱戦 
時には使えない点に注意！スペシャ 
ルボタンを押し続けるとゲージを消 
費し、弾を弾き返しながらゆっくり飛 
ぶ巨大な光弾を放つことができる。 



高威力のミサイルを発射する武器 
で、スペシャルボタンを押しながら 
敵に カーソルを 合わせると ロック オン 
が発生し、この状態でボタンを放す 
と、最大4発までの誘導弾を発射する。 
爆発は味方を巻き込むが、誘導弾の 
精度がかなり高いので使いやすい。 




インパルスシューター 

S 圖 


威力はかなりのもの。壁での反射を利用すれば、角 
の向こうに隠れている敵を攻擊することも可能だ。 


ロックオンキヤノン 

—圖 



( __大火力で正面突破！ __ ) 

ほかのジョブとはかなり異なり、集弾率や命中率 
では劣るものの高火力の武器が多いガーデイアンは、 
丁寧に相手の頭を狙うよリも普段は命中率がより良 
くなるよう、相手の胴体を狙っていくのが基本。そ 
の分照準を定める手間がかからないので、豊富な武 
器数•弾数を生かすためにも撃ちまくろう。そうして 
相手を威嚇することが、味方への助けにもなる。た 
だし乱戦中の味方を吹き飛ばしたりしないように！ 


V-4-L-" ガーディアン補足:ほかのジョブのものを含むすべての近接武器の中でも、破格の高性能を誇るシャイニングサーベル0ガーディアンの武器の中では、当然なが5もっとも命中精度に®れた武器なので、相手の背後を 
ノづ，し取った時にはこの武器で特攻をかける©もいい。シール K® 発生と取り消しには大きな隙を伴うので,相手に近付く際 1C* として使っても,いざ相手の前に出た時には隙だらけになる点には要注思。 
















便利な盾だが、遠距離で使うと目 
だってこちらの位置がパレる。あく 
まで乱戦時や、味方の支援に使おう。 



サイダイフオトギヤラリー2 




Q 慎重な動きが大事 つ 

スナイ パーのアーマーと ヘルスは、敵との直接交戦 
には向かないレベル。常に味方の後ろや遠距離などか 
ら、 ズームを生かしての奇襲を心がけよう。一度狙撃 
や奇襲を行なったらその場所を離れないと、相手の 
追撃を受ける点にも注意。また、分かりやすい狙撃 
地点にいると、敵のスナイパーに狙い撃たれる。逆に 
自分が狙撃地点に向かう前には、味方のためにもそこ 
に敵スナイパーがいないかズームで確認しよう。 



狙擎する際には、目立たなくなるように物陰などを意識じ T 位置取リするのが 
オススメ。狙撃後すぐに下がって隠れれば、居場所を特定されにくいぞ。狙撃 
にサイパーライフルを使うと弾道が目立つので、場所がパレやすい点に注意。 



の敵に位置が/ルて接近されると、逃げられず倒されてしまう;:とが多いのだ。 


E , + スナイパー補足:ミラージュボールは草むらの中など.地面に転がるポール本体が見えない場所に放り込むのがボイント。オイルグレネードも唐として使うなら曲がり角など.相手に見えづ5い場所で炸 S させておこ 

つメづ/こう。「ここを通る敵を狙う J と狙擊地点を決めておく場合はオイルグレネードも嫌いておき.サイパーライフルで狙擊と同時に箱火ダメージも狙うのもアリだ。無論目立つ場所に撒くと鬌戒されるので注霣！ 


サイバーライフル 


命中した相手の視界を遮る特殊武 
器。攻撃力は無いも同然なので、敵 
に近付かれ、逃げる際の補助に使おう。 


コンバットナイフ 

八ンドグレネード 


g 圖 

威力は高いが、至近距離ではジョブ 

中距離で多くの敵を攻撃する時に有 

の特性上どの相手にも不利なので使い 

効。スナイパーには貴重な範囲攻撃武 

づらい。弾切れ時の非常用武器だ。 

器なので、無駄弾は使わないように。 

ミラージュポール 

オイルグレネード 

錄， s 

MM 

オイルに S 強時 


燃焼効果 

1手リゅう弾などのように投げて設置 

着火ダメージがバカにならないの 

1 し、スペシャルボタンで自身の立体映 

で、中距離での味方の支援には最適。 

I 像の表示を ON / OFF できる幻惑用装備。 

遠距離から狙撃で着火するのもアリ。 


ペイントガン 


m 


シールドジェネレーター 


射程の長さに加え、集弾率が非常 
に高い武器。遠距離でもしゃがんで 
頭を狙い撃てば、相手を瞬殺するこ 
とも可能。弾が補給できるのも利点だ。 


スナイハラ—ィフル國 




3連射を当てればほとんどの敵を瀕 
死に追い込む、強力な武器。ズーム 
:で超遠距離から使用するのが基本だ。 





武器解説 




—発の威力が非常に高いスナイパーライフ 
ルと、ほかのジョブのメイン武器と比べて射程 
と集弾率が非常に優れるサイパーライフルが、 
初期装備ながら非常に優秀。狙撃のみならず 
中距離戦闘や、支援も可能な万能攻撃職だ。 


最新データ Specl .1(1 /28〜）に完全対応! 


スナイパー 

バージヨンアップ変更点リスト 

サイバーライフルとスナイパーラ 
イフルの、破格の射程距離に注目。 
特にサイバーライフルの射程はスナ 
イパーライフルとほぼ同等で、超遠 
距離でも使えるように！サイダイ 
アタック発動中は移動してもほぼ弾 
がブレず、スナイパーライフルで横 
移動しながら、ズームアップモード 
で狙撃することすら容易になつた。 



アーマーの耐久力を強化、アーマーの爆風耐性を弱体化、 
アーマーダメージ時のチームライフ減少値を低下 


COM のサイバーソウルのチームライフ減少値を低下、 

戦闘後に獲得できる BP の増減を調整 


アーマーを若干増加 

スナイハー 

Specl.1 

匍匍時の移動速度が大幅アップ 


サイダイアタック時の各種射擊性能を向上 

サイバーライフル 

射程距離を大幅に延長、連射間隔を若干遅く調整 

散弾範囲を縮小、照準補正を強化 

オイルグレネード 

「着火」ダメージが大幅増加、ダメージ間隔を若干延長 

コンパットナイフ 

通常攻擊ダメージを増加、射程距離を延長 

スナイハ 4 _ライフル 

射撃距離を大幅に延長 

匍匐時 • ズーム時の照準補正を強化 


廊下を走るいけない子 r 
には、チェ—ンソ—でお '一 
仕置きね^ 



いわゆる「挨拶代わリ 
の I 撃」をお見舞いすれ 
ばよいわけですね！ 




3 為 ！II 
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最新データ Sped .1(1/28 〜）に完全対応! 


回復 者せ帶 職持 - つ唯一のジョブ。回 
復を駆使!？ li じぶ:とく生き残ることでチー 
&ラ%め減少を抑えるのだ。 


メディック 

バージヨンアップ変更点リスト 

各種回復効果を持つ武器がやや効 
果、所持数などが今回の調整にて減 
少傾向にあるものの、まだまだ十分 
な効果があるのでほぼ問題はない。 
数少ない武器であるハンドガンが強 
化されたので、射撃でもダメージを 
与えやすくなった。毒を付加する武 
器も強化傾向にあるので有効活用し 
ていきたい。 



アーマーの耐久力を強化、アーマーの爆風耐性を弱体化、 
アーマーダメージ時のチームライフ減少値を低下 


COM のサイバーソウルのチームライフ滅少値を低下、 

戦闘後に獲得できる BP の増減を調整 


通常移動速度を若干ダウン 

メディック 

Specl.1 

サイダイアタック発動溜め中の無敵を削除 


サイダイアタック効果時間を短縮し、飛行速度アップ 

ポイズングレネード 

「毒」状態の効果時間を減少し、ダメージ間隔を短縮 

ポイズンボウガン 

ダメージを増加 

チェーンソー 

通常攻撃のダメージを若干減少、「回転攻擊」のダメージ 
を若干増加 

ハンドガン 

散弾範囲を若干拡大、照準補正を強化、予備弾数を減量 

ドリップバルーン 

効果時間を延長、回復量を減少 

リカバー _ 
インジェクション 

「孤独な世界」の効果を無効にできないように機能変更 

ミラクルドリンク 

所持数を若干減量、サイバーフォース回復量を減少 


武器解説 


チェーンソー 


ボタンを押し続けることで攻撃し 
続け、攻撃力が高い。ただし、その 
間は移動速度が落ちるので注意。 


ハンドガン 

1 


ポイズングレネード 



毒の霧を発生させる。狭い通路に 
投げ込んで相手の動きを封じるか、 
敵が密集しているところに投げよう。 


ペイントガン 

國 


数少ないダメージ源になる武器。 
射程は短いのでやや接近して使おう。 
照準補正が高く命中率は期待できる。 


ポイズンポウガン 



相手にペイントを付けて視界を塞 
ぐ武器。わずかではあるが、キツチ 
リダメージも与えられるぞ。 


リカバリーインジェクション 


S 圖 


メディックの武器では最も射程が 自身や味方のへルスを回復でき 
長い。ダメージは低いが相手に毒の I ?る。射撃のように離れた味方も治療 
効果を付加できるぞ。 できるが、敵にも使えるので注意。 


ドリップバルーン 


地面に投げ、拾うことで効果を発 
揮する。バルーンは複数付けること 
も可能で、回復量も付ける数が多い 
ほど効果が重複する。付けている状 
態で高い位置から落ちても落下速度 
が低下してダメージを受けなくなる 
が、これは複数でも効果は同じ。 


ミラクルドリンク 


アーマーとヘルスを一 気に4割ほ 
ど回復しつつ、サイバーフォースも 
若干回復できるドリンク。数に限り 
があるので、ドリップバルーンと併 
用して回復したい。使用時は無防備 
なので、なるべく近くに敵の居ない 
物影で使うように。 



1回の使用で、アーマー0からここまで回復でき 
る。危なくなった惜しまず使おう。 


# 



( 出し惜しみ厳禁！ ) 

自身と味方を回復しつつ戦うのが基本だが、そ 
れらの装備は使用回数に限りがあるのでやや使う 
のをためらってしまうかもしれない。 

しかし、使わずに抱えて試合が終了するともっ 
たいないので、惜しまずガンガン使っていくのが安 
定。ある程度ゲージが減ったら、緊急回避なども 
駆使して離脱して回復しよう。 CF はミラクルドリ 
ンクで回復できるので緊急回避も使いやすいぞ。 




洞窟内や、学校の通路など、相手が通リたくなる場所にポイズングレネード 
をばら擻いておけば、霧は長時間残るので相手の動きを妨害できる。ただ 
U 味方を巻き込まないように注童！ 


gif- 


ダイナビ 


壽の»渠につい r: 毒の効果は、敵味方関わらず、その効果中に接近すると近くにいるキ巧クターに感染するという特徴がある。密集している敵の一人にでも付加すれば、連鎖で多大な効果も期待できる。同様に、 
自身や味方がくらったときや、毒を付加した敵が近くに居るときはとにかく接触を避けて無駄に感染しないように注意したい。 
























会爵織しし ifci •ど 
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II ノ v I pq —日々サイダイやりまくりのライター陣 

サイタイ掲不板はぼ m , ぼ 


翮 • 遊び方指南 


いろいろできる店内対戦に注目！ 

本作の目玉といえば全国対戦だが、いきなり見 
知らぬ相手と戦うのは……という人には、店内対 
戦モードがオススメ。一人では始めにくいと尻込み 
している人も、友人と一緒なら挑戦しやすいはずだ。 
まずは友人知人を巻き込んでみては!？ 

練習か5ガチバトルまで！ 

店内対戦ではプレイヤーの所属チームとそのチー 
ムの人数上限と、 CPU キャラの有無が設定できる。 
最小限なら自分一人で敵が一切いないマツプ探索 
から、最大で50115の CPU を含む集団戦まで、幅 
広く設定することができる。 

一人でプレイする際には、自分一人以外を CPU 
にした集団戦の練習ができるため、新しい武器を 
試したリするには最適だ。友人とプレイする際には、 
友人と同じ チームに なることも、違ラ チームに なつ 
て対決することも可能。まさに自由自在なのだ！ 

店新全 


これそチキチキガーディアン g レース！7 

単に対戦するだけでなく、同じ店内でいろいろと 
調整できるのも店内対戦の魅力。全国対戦ではで 
きない「この武器しか使わない」などの限定対戦の 
ほか、まったく新しい遊び方も実現できる。 

そこで今回我らライター陣が試験的に提唱する 
新競技は、「チキチキガーディアン猛レース」！ 
全員がガーディアンで店内対戦に参加し、規定の 
コースを変形して駆け抜けるレースだ。不正がな 
いか後ろに審判係がつく必要があるが、そのハン 
パないスピード惑はぜひ味わってみてほしい！ 




まだまだ遊び方は無限大！ _ I 

本作では各ジョブに変わった武器やアクション 
があり、店内対戦でできる遊び方は非常に幅広い。 
さらに変則ルールで遊んでみると、普段見えなかつ 
た新戦術が見つかることも茶飯事だ。楽しみつつ 
技術向上も狙える、非常に面白いモードなのだ！ 
































ゲームメーカーコラポレーシヨンコーナー 

M^KERIsHDTLINE 


SNK プレイモア P032-0 

エクサム P034-0 

アークシステムクークス P036 


SNK プレイモアを10倍応援するコーナー 




SNK プレイモアの最新情報を、毎月お届 
けする当コーナー。今回もフアン待望の全 
国通信対戦が可能となった Xbox 版パト 
コロ』をはじめとする、冬の寒さち吹き飛 
ばす注目作品&アイテムを紹介するぞ！ 



mm< y^Ej AJim@Eig 
格閽察魏 翳綱!」 


^ifsm ixs-sinnu^ ■ 


新旧問わず、あらゆる NEOGEO 作品から集 
合したキャラクターたちがタツグバトルを 
繰り広げたあの名作が、 PS 2 版に続き Xbox 
360でも登場！アーケード版、ならびに 
PS 2 版にも無かつた通信対戦機能を筆頭に、 
超進化を遂げてあのお祭リが帰ってくる!！ 


♦♦'ジオパトルコロシアム 


I対応ハード： Xbox 360 0 (box LIVE アーケード) 

■メーカー : SNK プレイモア 


40名の NEOGEO キャラが集結! 




オンライン対戦のほか、充実の機能! 



本作最大の魅力といえば、作品の枠を超えて過 
去の NEOGEO 作品から集まったメンパーとオリジ 
ナルキャラ、計40名のキャラクターたちの競演。 
古くからの SNK プレイモアフアンにはたまらない、 
夢のようなタツグパトルが画面内に展開するぞ！ 

0なサ 


プラットフオームが Xbox 360に移るのに合わせ、 
ゲーム中のキヤラクターグラフィックはすべてハイ 
デフ化！さらに勝利デモ画面、キヤラクターセレ 
クト画面のイラストも、アーケード版からの絵師 • 
おぐらえいすけ氏が今作専用に調整し直している。 
表情までも明確に見えることで、各キャラクターの 


家に居ながら全国の猛者とリアルタイム対戦が 
できる通信対戦機能は、次世代機&ダウンロード 
ソフトという利点から、快適な動作環境で楽しめる。 
さらに家庭用ならではのモードとして、 CPU キヤラ 
相手の勝ち抜きを競うサバイバルモードや、練習 
用のプラクティスモードも完備しているぞ！ 


新たな魅力が見つかるかも!? 


搭載ゲームモードー覧 


左から順に、京、キサラ、フウマ、あか*丄 
出演作が分かるな6及第点！ 40名全負の出 
居が分かる人は、相当の NEOGEO 通!？ 


左の比較を見れば、進化は一 
目瞭然。さらにステージの 3D 背 
景画像も新規描き起こしだ！ 


•ストー IJ ー モード 
參 VS モード 
•サバイバルモード 
參プラクティスモード 



























M^ER^ICTLINE 


美闘士の艶姿と本同士での対戦が楽しめる、 
ゲームブック『クイーンズブレイド』の外伝シ 
リーズ『クイーンズゲイト』。そのラインナップ 
に、ついにあのチヤムチヤムが参戦だ！ 


SNK ギャルズたちに1枚ずつ服を着せていぐう 
れし恥ずかし「着衣ゲー」シリーズ。その最新作で 
ある本作のテーマは、お祭リ屋台の代名詞•射的と 
タイピングの融合だ。ターゲッティングした景品が 
ベルトコンベアーで画面外に運ばれてしまう前に、 
携帯のキーで示された単語を正確にタイピングで 
きれば景品ゲット！五つ景品を獲得するごとに、 
SNK ギャルが着衣していってくれるぞ。 

ちなみに今回の登場ギャルは、初級編が麻宮ア 
テナ、中級編がシェルミー、そして上級編では本 
シリーズ初登場の藤堂香澄が登場！初級では夕 
イビングする単語が4文字だが、中級で5文字、上 
級では6文字と、どんどん手強くなっていくそ'。 



シリーズ恒例、水着で 
登場するギャルズ。ちな 
みに藤堂竜白が背景に 
しヽたリはしないので、純 
粋にギャルの姿に見ほ 
れてしまうがいい！ 


クイーンズゲイト密林(ジャングル)の守護者チャムチャム 
•BS 版害箱フルカラーハードカパー 
參イラスト: BLADE 

•2010 年2月発亮予定定儀:1,500円 
參拜充元:ホビージャパン 



携蒂 PIT 1 」 ゲーム 
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SNK プレイモアから配信される、携帯アブ 
U ゲームを紹介する当方。今回はまだまだ突 
き進む「着衣ゲー」シリーズの最新作と、次世 
代仕樺満載の iPhone アプリに注目！ 


DOCOMO 

メニユーリスト—ゲーム — アクション — SNK WORLD-i 
Yahoo ! ケータイ 

メニュー IJ スト—ケータイゲーム—ゲームバック—モパイル NE 0 GE 0 



iPhone の豊富なアプリ群に、ついにあの『メ 
タルスラッグ』が登場！画面タッチと携帯を 
傾ける加速度センサー反応で直観的操作が可 
能な上、メタルスラッグとスラグフライヤーで 
突き進む全4ステージは、もちろん伝統の美 
麗ドット絵による構成だ。スラッグの火力使 
い放題の、かつてない超そう快感がここに!！ 


新年明けましておめでとうございます！ 
今年の抱負は…… 。 

| オッス、オラ、モバユサ！「コイツだ 
れ？」とかはナシで（気になる人は公式サイ 
|卜、ユサ日記参照)。てか、毎回紹介され 
てるアプリ見てればわかると思うけど、今、 
SNK プレイモアのモバイルアプリがアツい 
i んだよな〜。 

そんな中でも、先月配信したての 
iPhone アプリ 「METAL SLUG TOUCH 」 
が、早くも物議を釀しているとか、いない. 
とか。アレって、移補とかじやなくてオリ 
ジナルの作品で、 iPhone ならではの操作 
やゲーム性になってるんだぜ。安易に仮想 
コント ローラーに 逃げていないところに、 
NEOGEO 魂を感じてくれよな！ちなみ 


に、気鞋に楽しめるけど、真面目にノーコ 
ンクリアを目指すと激ムズなので、ストイッ| 
クにプレイするのもまた一興。いっちょ、: 
やってみてくれよな！ 

あら、新年早々怪しげなロボットウサギ 
にコーナージャックされちゃったけど、モ 
バイルアプリだけでなく、ネオジオ20周 
年を迎える本年、ますます頑張りますので、 
よろしくお願いしま t 



ユサ日記でもおなじみ、高 


プレイモアのモパイ j 
をキャツチしてる壊れた感 
じの人気キャラ （!？） 


広報さんが聞いたり語ったり 


1 t さんにお任せな! 

uzuko の剖 v 至^^兰ぼ 


SNK プレイモアの広薄 .yuzuk 
さんにお任せな当コーナー。今 I 
は新年のご挨拶……と思いきや 
妖しげな電波ジャックが!？ 


今月のゲスト 


クイ溫トチ』;⑽ 


射的の緊張感とタイピングが合体! 


的中タイビング』は；:；:で遊べる! 



基本はタイピングゲ—ムだが、景品が流れる様から 
独自の緊張感が味わえるはず！ちなみにギヤルズ 
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=1 今回はめでたく解禁を迎えたシャルラツハロートを、技コマンド表&対戦攻 

JL PW Jl J メトフ！ 格付きて特集！まだプレィしていない人はゲ-ムセンタ-へ走るべし！ 



翳钱びギ扣ラリー 


_ . グラフィッカーのヌマ/、ナです。ついにシャル解禁です! 

> V/VT ぜひ意中の聖女と鎖プレィを楽しんでくださいね ☆ 




ついにシャルラッハロート解禁 コマ 
ンド発表(詳しくは下記をご参照下さ 
い）！！前々回のコラムで「ボスキャラ 
クターだから使えない」と言っていた 
ので、皆さん、さぞや驚いていることで 
Ufc うね。え？どうせそんなことだろう 
と思ってたって？だって秘密にして 
おいてびっくリさせたいじゃないです 
か！ぶちサプライズということで許し 
てください。 

そんなわけで、お待たせしましたシ 
ャルラッハロート解禁です！解禁後 
はシャルラッ/ヽロー トだけでなく、顎獣 
の機甲聖霊、/《ルドウールも使用可能 
になります。 

シャルラッハロートは鎖を使った遠 



i すると上のランダム選択が消え、「殺じ T あ 
の声とともにシャルラッ/ \口一卜が登場!！ 


距離攻撃が得意で、トリッキーな動き 
もできる上級者向けのキャラクターと 
なっています。パルドウールは強力な 
飛び道具を持つ、使い勝手のいい 
機甲聖霊です。とても面白いキャラク 
ター&機甲聖霊なので、せひプレイし 
てみてくださいね0 
最後にこぼれ話をひとつ。この解禁 
コマンドですが、実は順番にルールが 
あります。何だか分かりますか？ア 
ルカナハートファンなら分かるんじゃ 
ないかと思いますがどうで U ： うか？ 

う一ん、分かリませんか？それじゃ、 
ヒントを三つほど。 

一つ目、「順番の最初がはあとで最 
後が舞織である点に注目」。二つ目、 
「ランダムのところはシャルラッハロー 
卜と考えてください J 。 三つ 目、 「ただ 
し最後のランダムは考えなくてもい 
いです」。ね？分かってきたでしよ？ 
答えが分かったら一人でニヤニヤしよ 
う！それでは、また次回。 

『アル カナ 3』 

ディレクター 

林和磨 

萌職人としてさらなる 
飛躍を目指す機甲ディ 
レクター。今年もよろし 
くおねがいします。 



ァゴジェ 1 」1 3 担吉箱の轾01に突_!! 

ェクサムホームページの通信販売限定で登場した抱き枕カバー。こ 
のけしからん絵を描いた松山氏よりコメントをいただきました。 


「今回アンジェちゃんの抱き枕を描か 
せて頂いた松山みかんです。大好きな 
アンジェちゃんを描けて、とっても幸せ 
でした。ついいろいろ描いちゃって、商 
品化じ T も大丈夫かなって少し0配で 
した。後は皆さまに可愛がってもらえれ 
ばもっと幸せです。皆さまの応援次第 
で第二弾があるかもしれないので、ア 
ルカナハートファンの皆さま、希望する 
キャラクターがありましたら info@ 
examu.co.jp までお便リ下さいです」 
■プロフィール 

エクサムのデザイナー。『アルカナハー 
卜』は『2』の後期から参加。最近は 
Angelic Pretty にはまリ、仕事ほっとい 
て新宿に並びに行くだめ人間。 



シャルラッ八口一卜解禁法&技コマンド公開!! 


シャルラッハロートとバル 
ドウールを解禁するには、キャ 
ラクター選択画面で「はあと— 
ヴァイス—リリカ—冴姫—ラ 
ンダム（上部中央）—ペトラ— 
頼子—舞織—ランダム（上部 
中央)」の順に、 カーソルを 合 
わせてスタートボタンを押して 
いけば OKo —度解禁すれば電 
源を落としても消えないので、 
すでに出ているゲームセンター 
も多いと思うが、もし出てい 
なかったら上記のコマンドを 
入力しよう。なお、解禁後は 
シャルラツ ハロー トの ステー ジ 
が対戦でも登場するぞ。 


シャルラッハロート技コマンド表 


13 地上:無し/空中:峰 +B、 峰 +c 

■要 鎖シュリンゲ 

♦•峰+攻擊(地/空） 

■結 鎖ヶテン 

鎖攻擊が支点に接触したときに攻擎押しっぱなし(地/空） 

支点が配置された状態で♦♦金+攻擎(地） 

爆鎖アンツユンデン 1結鎖状態中に攻擎(地/空） 

M 跳鎖シユプリンゲン 1結鎖状態中に* (地/空） 

■解 鎖ヴァルテン 

結鎖状態中に.（地/空） 

■搫 鎖シュヴァンッ 

♦蠢 ♦+ 攻撃(地） 

M 鏟鎖リユストゥング 

♦♦+ 攻擊(地） 

絞殺鎖シュメルツ ♦•♦+AB 同時押し(地） 

■狂乱鎖フレーフェル ♦•♦+AB 同時押し(地/空） 

B 軍鎖展界ヴォ/けンクラッツァー支点が2個以上設置された状態で畢畢畢 +AB 同時押し(地） 

顎«のガイストバルドウール技コマンド表 

ンーラッハ 

立ち Eor しゃがみ E 最大タメ (地） 

■速炮 ベルガ- 

畢金峰 +E (地/空） 

0 重炮ドゥ-ゼ 

♦♦金 +E (地/空） 

■散炮 ファルク 

辱 "+E (地/空） 

乱炮ファルヶンハィン 


巨炮デイングフェルダー 

♦♦•辱食峰 +E (地/空） 

0 顎揪バルドゥ-ル 

ABC 同時押し(地） 

H 神炮ヴァィンガルトナ- 

♦會 ♦♦ABC 同時押し(地） 


※アンジェリア抱き枕カパーは、現在受注を締め切っています。 


※「特 J = 特殊技「必」=必殺技圓=腦賊 CCj = クリティカル A - 卜果旧0=1クステント *7 ォ-ス fAB _|=7 ルカナ:^ィズ [ U = te ± で使用可能間=空中で使用可能 
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が走り、それに当たると相手を捕ら 
えて攻撃する技。アルカナゲージが 
3本ある状況で相手が不用意に攻擊 
範囲内に入ったら狙ってみよう。 


ち E を当てた後の追撃に使おう。な 
お、ガード時はガードクラッシュを 
誘発するが、追撃は困難。乱炮ファ 
ルケンハインは散炮ファルクの強化 
版。発射中に自キャラの硬直が解け 
る。神炮ヴァインガルトナーは、斜 
め上方向に60ヒットする巨大なレー 
ザーを繰リ出す。しゃがみ E などで 


相手を空中に浮かせた後に出し、連 
続技に組み込んでみよう。 

顎獣バルドウール（エクステンド 
フオース）はその場にバルドウール 
が設置され、アルカナ必殺技が設置 
された場所から放たれるようになる。 
また、アルカナ必殺技が出始めに攻 
撃をくらっても消えなくなる。 


けたときに追擊しやすい愛も使いや 
すい。また、若干使い勝手が悪いフ 
ロントステップを補うため、氷を選 
択するのも面白い。スプレンギァで 
防御手段が増えるのも心強い。 


基礎攻略 強力なジャンプ攻撃を振り回そう 


リーチ、発生共に優秀なジャンプ 
攻撃を軸に闘うのが基本。ジャンプ 
A は発生3フレームかつ持続時間が 
長いため、空対空の主力技となる。 
遠距離ではリーチが優れたジャンプ 
中 ♦ + (： が強力。空中ヒット時はキャ 
ンセルホーミングから追擊が可能だ。 
空中で適当にばらまいたり、低空で 
前後に空中ダッシュしながら使おう。 

接近手段にはジャンプ E がオスス 
メ。下方向に強く相殺が起こらない 
ため、対空技で迎撃されにくいのだ。 
相手が地上に居るときは、ハイジャ 
ンプから上方向 + D で相手の頭上を 
取リつつ攻撃しよう。また、ジャン 


プ C は下方向に強く持続時間が長い 
ので、こちらも跳び込みに向いている。 

ジャンプ E で接近後は、ガードさ 
れても有利になる立ち A 、 しゃがみ A 
から連係を組み立てたり、空中ダッ 
シュ C 、 再度のジャンプ E を使ってし 
つこくめくリを狙う。地上の A 攻撃 
はどちらも発生は7 フレームと 遅い 
が、攻擊する手の部分には3 フレー 
ム 目から相殺判定が発生する。立ち 
A — 立ち A などと連発すれば相手の 
割り込みをつぶせるので、これらの 
連係とジャンプキャンセルを使い分 
けて、相手のガードキャンセルを警 
戒しつつ攻めを継続しよう。 



全身に砲台を装備し、多彩な 
射撃技を持つバルドゥール。 
比較的シンプルな性能だ。 


属性効果の顎砕シーラッハは、立 
ち E &しゃがみ E が最大タメ時に相殺 
が起こらなくなる。速炮ベルガーは 
弾のスピードが速く、遠距離からの 
けん制に使える。相殺されると追加 
の攻撃判定が発生する特殊な性質を 
持つ。重炮ドゥーゼは上方向に弾丸 
を放つ技。しゃがみ E (最大タメ）を 
ガードさせた後の追撃に使おう。ヒッ 
卜時はニュートラル D でキャンセル 
すれば追撃できる。散炮ファルクは 
上方向にノ \'ルカン砲を発射する技だ。 

巨炮ディングフェルダーは強力な 
弾丸を前方に発射。単発のダメージ 



要鎖シュリンゲは、鎖を引っかけ 
る支点を配置する技。支点がある状 
態では、♦♦金+攻撃を入力するか、 
鎖系の通常技を支点に接触させた際 
にボタンを押し続けると、鎖が支点 
に引っかかる。ここからは追加入力 
により、支点を爆発させる爆鎖アン 
ツュンデン、支点を軸にジャンプし 
て攻擊する跳鎖シュプリンゲン、鎖 
を解く解鎖ヴァルテンに移行できる。 
要鎖シュリンゲはスキが小さく、攻 
撃をくらっても支点は消えないので、 
スキあらば配置しておこう。 

支点を2個以上配置していれば、 
軍鎖展界ヴオルケンクラッツァー（以 
下、軍鎖展界）が発動可能。この技 
は写真のように支点と支点の間に鎖 


シャルラッハロートは頼リになる 
無敵技が無いので、守りを補佐する 
アルカナを選ぶのが基本。得意な遠 
距離に間合いを離せる風がオススメ 
なほか、リーチが長い攻撃を引つか 


強力な空中技を使い分け 



【立ち or しゃがみ A— 立ち B— しゃがみ C (1 段目)】（前進して)【立ち A— 立ち 
B】(3>【C 一 C 】一 (着地)立ち BGKJGKC 一 E】 ダメージ9308 or827 1 
D 【立ち or しゃがみ A— 立ち B— しゃがみ C (1 段目）—しゃがみ E】® ►(ニュートラ 
ル D>【B—C】Q>【C—E】 狂乱鎖フレーフェルダメージ9393 or 8453 
m (空中の相手に）ジャンプ 【A—B—^+C 卜(着地)ジャンプ 【A—B— ♦+£；】 — 
(着地)立ち BQXJGKC— 峰 +B】 ダメージ7698 


Iはしゃがみ C をエクステンドフォースでキャンセル後、一歩前進じ T 立ち A を当てる。跳び込みから 
狙うときは、最後の立ち b 後のジャンプ c を省こう。 n はホーミングキャンセルを使った基本連続技。 
m は昇リジャンプ a で空中の相手を迎轚したときに使う。ジャンプ b 後の ♦+<: は通めにつなごう。 


応用攻略 アルカナは何を選ぶ？ 


応用政 要鎖シユリンゲの性能 




速炮ベルガ—は相殺時に爆発 
して攻擊判定か発生。反射判 


顎砕シ—ラッハは、 E 攻擊(最 
大タメ)を相殺で回避する相 






























萬駆、携帯镰版を体験す！！ 


2月25日に発売が迫る PSP 版『ブレイプルーポー 
タブル』を、一足お先にプレイさせてもらったでござる。 
といラわけで拙者が最速レビユゥ！！ 

基本的には家庭用『ブレイブルー』の移植でござる 
が、高い性能を持つ unlimited キャラクターが全12 
キャラクターに用意されているのは喜ばしいでござる 
な。拙者のバング落としがパワーアップしたり、すご 
いことになってるでござるよ。それに、 PSP 版のみの 
新モード「レギオン」は、仲間を増やして敵軍を倒し 
ていく、一人用も充実して遊べるモードでござる。 

携帯機とあなどるでなかれ、操作性は予想よりも 


いつ1ヽかなるときで 
も遊べる PSP 版、編集 
部でも気軽に対戦で 
きるでござる!！決し 
てサボつているわけ 
ではご#らんよ!！ 


はるかに良好でござるな。アドホック通信にも対応し 
ているので、通信対戦も可能でござる。試しに拙者® 
の友人とプレイしたのでござるが、場所を選ばずに 
熱い対戦が楽しめたでござるよおお!！ 
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『ブレイブルーコンティニュアム•シフト』増刊発売決定!！ 


プレイヤーの皆さまに朗報!！アーケー 
ドで絶賛稼働中の『ブレイブルーコンティ 
ニユ アム •シフト』 の増刊が、2月17日に発 
売されるでござるよ!！初〜中級者に向け 
た基礎攻略や、上級者お待ちかねの技デー 
夕集に連続技集、さらに世界観が好きな人 
への設定資料など、盛りだくさんの内容で 
鋭意製作中でござる。吉報を待てィ！！ 


月刊 ARCADIA3 月号増刊 
ブレイブルーコンテイニユア 
ム•シフトプレイングガイド 
2月17日発売予定 
予価1,580円[本体1,505円] 


研究に欠かせない技データ集 
はもちろん収録。見やすさを重 
視し、誌面を横に使って備考ま 
で一緒に収めてあります。 


(Tw V •ブレイブルーが対戦アクションに!？：ニンテンド ー DSi ウェアで配信中の『ぶれいぶるーバトルXパトル』は、『ブレイブルー』の SD キャラクターが戦う対戦ゲーム。簡単な操作で、アイテムや装備品などを使つ 
たそう快なバトルが楽しめるぞ！ワイヤレス通信を使えば四人対戦も可能だ。価格は500 DSi ポイントとお手こ•ろなので、フアンならぜひプレイし C みてほしい。 
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センコロの詳しい設定が見られるのはアルカ 
ディアだけ！とし、うことで、先月に引き耩きマ 
ルヤマ社長にセン]□の深いところを語って 
いただい fc 。 


邏 

5あの設定この設定、夕 

マ|| 龙マ綠^( 後編 


『旋光の輪舞』の気になるあの設定この設定、分からないならグレフに聞いてみよう！ 


今月は先月から引き続き『旋光の輪舞 
’ DUO 』 裏話を間いていく。ファビアン率い 
る新生 S . S . S . と、独自の思惑で行動して 
いるキヤラにスポツトを当ててみよう。 



=ブァンにとってうれしいお墨付きをいただ 
「きましたが、彼の所属する S _ SS •の状況は 
參 どのような感じでしようか。アーリア軍属 
あるものの、 G . S .0 •陣営と比べてもあま 
卜り / V レモニアの騒動に深くかかわっていな 
,，い印象もありますが。 

,«マルヤマ実際、 s _ s _ s . が一番事件が起こ 
らないというか、「ハルモニアに介入する 
• んですけど、 G . S .0 •よりもハルモニアから 
遠いというのもあり、ハルモニアを中心 
t ,としたストーリーの脇役」みたいな位置に 
* なっています。ただ、「物語の結末として 
‘アーリア連邦がどうなるか」というところ 
I は、 S * S . S •に語ってもらわないといけませ 
,♦ ん。その中でファビアンは 『 RexJU でいう 


ところのミカの立ち位置になるでしようね 0 
ファビアンを中心とした S _ S 5. に、アーリ 
アを体現してもらう感じになります。 

一忍と櫻子の関係とか 
身内ならではのエピソード J 
はあるのでしようか？ 

マルヤマ 忍の家族は三 
条家の本家に住んでいた 
のですが、忍が生まれたときには 
櫻子は本家から出て学生寮に居ました。 




榧子のアーリア軍時代はあまリ実家に戻つ 
て来なかったので、忍が幼少の頃の交流 
はほとんどなかったと首ってし' I ゝでしよう。 
櫻子がゴデイヴアに入った前後から実家 


に顔を出すようになり、そのあたりから忍 
が樓子のことを「すごくかつこいいお姉さ 
ん」として認識し始めました0櫻子も軍時 
代を経てボロボロになつた心の再起とし 


て、忍の存在が大きかったのではないで 
しようか？なお、樓子のことを「おばさ 
ま」と呼ぶきっかけは、父(楼子の兄)が「叔 


母だからオパサマと呼びなさい」と再三に 
わたって教育したからです(笑)。 

—前作からの登場となる 
ファビアンとリリは結播分 
かリやすいんですが、その 
他のキャラはどのような思- 
惑をもって動いているんで ¥ 

しようか。フイロメナなんか見た目からも 
怪しさが漂っていますが(笑)。 

マルヤマ ラーん、そこは何かあるかも 
知れないし、無いかも知れない（笑)。ま 
だ秘密です。確実に言えることがあります。 


実はファビアンのことを一番買ってるのは 


フイロメナなんです。ファビアンを隊長に 
推挙したのは彼女ですし。ただ、フイロメ 
ナはそれを口に出しませんね0また、フイ 
ロメナは策士で、ファビアンの頭脳なんで 
すけど、ファビアンもやるときはやります 
よ。その辺は、セオとグスタフに関する話 
で見せられるかなと。 S 5_ S . を 一つの 会社 
と見立てて、人間模様の 
複雑さを描こうと思ってい 
ます。その中は、一番損を 
したのがグスタフかな、と 
思います。へタレキャラと 
いうか、負け惜しみキャラ 
になってしまって……。ち 
ちろん、彼も才能はあるん 
ですけどね0セオは、その 
結果に対してグスタフを貴 




b まなせ一ら一ふくと 
か着ちやするのを楽しみつ； 
ぺルナ： ルナちやん、 「 P 旋版 
付録」 つてな ぁ 
ぺルナ： そんなことも知らないのペルナ 
ちやん。すつべしやるなせんころでゆお 


•卜ぺルナに任せるとカオスになるので補足： 
前作の Xbox 360版で好評だった『センコロ 
学園』ドラマ CD が再び登場！現時点では 
まだ詳しい情報はナイシヨだが、今回もハ 
チャメチャな盛り上がりを見せること間違い 
無しだ。続報を期待して待っていてほしい！ 


めることもなく受け入れる大人の役です！ 
—- ルキノがハルモニアに対して何かを 
仕掛けたんじゃないかというのは会話を 
見る限り推測できるのですが？ 

マルヤマ あ 一、 それは 
ちょっと違いますね。ルキ 
ノの評価がハルモニアに 
とっては敵というか、マス 
メディアの操作によってル 
キノが今回のノ V レモニアの 
紛争をこじらせた責任者み 
たいにはなっているんです 
が、そうではなくてルキノ 
は途中でハルモニアと関係 
を持ってしまうことによって、話がこじれ 
てしまったんです。これはルキノの若さが 
出た部分です。そして、こじれることが分 
かっていてあえて放置しているのがイツカ 
(笑)。あえてニヤニヤしながら見ていると 
いう、ワ从、や〇ですね(笑)。 

-—イツカはルキノにとって敵になるので 
しょうか、味方になるのでしょうか？ 
マルヤマ 最初は決めてなかったんです 
よ。音声の収録が終わってから決めよう 
かな、と思っていたんですけど、正直自 
分でシナリオを書いているうちにどう転ぶ 
か分からないキャラです。ただ、相当クセ 
はあります。善人という着地点は絶対に 
無い。人が苦しむのをニヤニヤして喜ぶ 
タイプなので。アリの巣に水を注いでアリ 
が溺れているのを見て楽しむんだけど全 
滅はさせない、みたいな（笑)。その中で 
人間性をちらっと見せることによって、実 
はちょっといいヤツにするのか、完全に極 
悪人にするのかは考え中です。カレルは 
ファンの皆さんの誘導により後天的に変 
態方向に行きましたが、こいつは最初か 


らそのつもりで提示しました(笑)。 

—— ハル モ ニア 絡みの ス 
トーリーとは、やや独立し 
て動いている感のある ニー 
ノですが… •. 

マルヤマ ニーノは 振リ回 
されキャラで、受動的に巻き込まれた人 
なので、ただ、ストーリーの最後では才 
ペラの今後の方向性を示すのに活躇して 
もらうことになリます。彼はオペラの中で 
は異端なのですが、脱オペラになるのか、 
オペラの方向性を変えていくのかは…… 
まぁこれ以上は（笑)。ニーノは、すごい 
活躍をするとかはないのですが、本編の 
ストーリー中のオペラ側の代弁者、観察 
者としていい®きをすると思います。 

—逆にセオの方がオペラに近いと？ 
マルヤマ 彼はオペラというよリは、アー 
リア政府に近い感じです。所属としては 
オペラなんだけど、気持ち的にはアーリ 
ア連邦の軍人という部分が大きいですね 0 
今作で、アーリア連邦が、 SSS . がどうな 
るかという展開において、最終的にいろい 
ろなことが起きるんですが、達観すること 
に憤れてしまつているので、全てをあるが 
ままに受け入れる、そんなキャラですね。 
—— う一ん • 。 結末が気になりますね。 
家庭用が楽しみになつてきましたよ。 

(終） 







懐かしいあの作品のグッズが登場！ 


ジラ:/ジな3ッブ新商品韶介 

次々と新製品がリリースされている アン子とデフ美がクリアフ 


グレフオンラインショップ。今回紹介 
する商品は、『ボーダーダウン』&『ア 
ンダーディフィート』の A4 サイズクリ 
アフアイノレセツトだ0ポスターと違い、 
いつでも持ち歩けるのがうれしい！ 


今号では、前回紹介した短冊ポスターセ 
ットのハルモニア義勇軍6キャラ分 (3 

枚)セットをプレゼント！応募方法は3 r ボーダーダウン』と_ 

ページを参照のこと。 グレフ初のシューティング。 
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実はその弾、元々当た 5 ない!？ 


こちらの自機を正確に狙って飛んでくる敵弾は、 
その場を少し動くと当たらなくなる。こういう弾が 
来る場所を覚えれば、そこで少しずつ横に動くだ 






格ゲー 『 KOF 』 から興味を持った 、 S T G 
初心者は必見！今月は初心者向け攻略 
帝中心に、特別企画もお届けするぞ。 





必殺技のため時間 
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も考慮し、計画的に 
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使おう。ちなみに本 
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作の各面道中は、 

w \, ^ 

比較的パターン化 
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しやすいぞ。 
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□ 必殺技を「ここで使う」と決める！ 
□ バラまかれた弾に突っ込まない！ 






漏 /7 


撃たれる荊に敵を倒す 



▼どんな敵でも、登場してから弾を 
擎つまでには一定の時間を 置く。 長 
時間放置すると弾数も増えて いく。 


►敵が登場する位置を#え(この写真の敵編隊の場合 
は画面右から)、弾を擊たれる前に倒せば、弾避けの必 
要すらなくなる。位置覚えは攻略の第一歩だ。 





















































ぐ。この繰り返しで画面を左右に移動し続ければ、ほとん 
どの道中の弾幕は突破できるはず！ 



強避け 


基本を覚えればあとは応用可能 


避け方のコツを覚えておぐ 




弾避けと聞くと難しいかも知れないが、実のとこ 
ろ弾避けは、前ページで触れた「少しずつ動く」方 
法と、画面上に浮いている弾に突っ込まないよう 
に「より広く空いている方に移動する」という、こ 
のたつた 二つのコツ で成リ立つている。 


これらを状況に合わせて応用すれば、理論上は 
避けられない弾など存在しない。その応用のパター 
ンである 2 点を今回は紹介するので、 参考にしてほ 
しい。実際にゲームをプレイしてみれば、これらの 
パターンが必要な場面が見えてくるはずだ。 


無理に間を潜らず、一つの大き 
な弾と判断し、早めに大きく動 
いて避ける。こう意識すれば、 
弾幕の圧迫感も薄れるそ'。 




鄢邮上挪⑽当しで逞 { 

s かなリ早く淑^ 1 が .iUj 六せく述ナ细初]*に iii ぃて迦る i > 吃バジー □ 速い弾が多いが焦らないように！ 



□ 少し動くか大きく動くか見極めろ！ 


ポムはピンチになる前に使え! 


ボムを使3場所を決める 


ボムは使用した瞬間に自機が無敵になり、広範 
囲の敵に大ダメージを与えられる便利な武器。し 
かし「無敵になる」ということに捉われ過ぎ、ピン 
チまでとつておこうと考えてしまいがちだ。そして 
いざピンチになつても、焦るあまりボムのことを忘 
れたり、反応が遅れてやられてから撃ってしまうこ 


ボムはピンチになってから使うのではなく、「ピ 
ンチになる場所」を覚えておき、そこに差し掛かっ 
たら使うという風に、計画的に使ってみよう。道中 
の攻略/《ターンの中にボム使用場所も組み込めば、 
さらに先の面まで進めるようになるはずだ。 

ボムは必ず 
使い切るつもりで! 




少しずつ使ラ 
滅らしていけば • 


ライフがゼロなのに、ボムが 
残ったなど論外。ゲームオー 
パーまでに使い切れ！ 


避け方の研究や弾消I 


可能の必殺技による代用 
で使用数を減らせば、先 
の難所へ投入可能！ 


m Ij u yrc 十' 
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墓^ 



間が見つからなし、ことも多し、だろう。そんなときは、ボスから極力離れた場所で弾を待とう。ボスから放たれる弾幕は、ボスから距離が離れるほど隙間が広がるため、より避け j 


げ込むのが基本た 
避けやすくなるの; 




『KOF SS』 の場合は？ 


弾が多いところでは r 切り返し」 


タレずつ 


T こ€ 
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各面のポイントと難所を一挙紹介! 


全 ステージダイジェスト 


本作を構成する全5ステージを、ダイジェスト 
形式で一挙に紹介！序盤攻略の参考に、そし 
てまだ後半面まで行けないという人も、いつ 
かたどり簷くときのためのイメージトレーニ 
ングの一理として、各面の特徴を覚えよう。 



麻宮アテナの 
攻略は042ページ! 


序盤の終わり際に出てくる大型機は出現タイミ 
ングが覚えやすいので、2面以降のために使用キヤ 
ラの最大必殺技のため時間をここで覚え、試して 
おきたい。終盤は左右から敵編隊が迫ってくるので、 
片方の編隊を速攻で倒しつつ逆サイドへ少しずつ 
移動して弾をしのぎ、また移動先で敵編隊を倒し 
て逆サイドへ……の繰り返しで切り抜けよう。自然 
と切り返しの技術の練習にもなるはずだ。 


最初のステージではビルが林立する市街地を飛 
び越え、郊外にあるスタジアムを目指す。敵の攻 
擊はまだ控えめとはいえ、各敵は出現後すぐに倒 
さず放置してしまうと1面とは思えないほどの量の 
弾を撃ってくるので、迅速に倒していこう。 


I 速に倒して 



0*0030 S 0000 

KUSANAGI / ツキノヨル 
オロチノチニクルフイオリ 
の攻略は 

042/043ページ！ 


BONUS 序盤のステージのみならず、本作では頑丈な大型機は、左右から交互に登場することが多い。切り返しを格め；::移動のついでにその大型機の出現サイドにいられるように、道中の弾邂けのノ汐ーンと大型機擊破の 

STAGE I てターンを格めておくと、攻略がさらに楽になるぞ。ちなみに大型機に対しては.舞はレベル1必殺技連射、アテナはレペル2必殺技、ほかのキヤラは3レベルの必殺技で攻擊するのが基本ノてターンだ。 


市街地の郊外から、中心部の高層ビル上空を目 
指す STAGE 2。ちなみにボス戦前には画面右でギー 
スが落下していくが……ここはサウスタウン!？ち 
なみにこのギースも、倒すと招待状を出す。 

敵の攻撃も STAGE 1と比べて格段に激しくなリ、 
ゲームを始めたばかりの人だとついついミスしてし 

r 


まう場面が続く。だがどの場面にも大型機や中型 
機など、その厄介の元になつている敵が必ずいる 
ため、それさえ速攻で倒してしまえば STAGE 1と大 
差ない難度にすることが可能だ。ミスした場所を 
覚えておき、そこで一番厄介なのがどの敵か、次 
のプレイ時のためにマークしておこう。 

また、必殺技をためたい場面に、小型機が大量 
出現するのも厄介。ある程度倒してからためよう。 


040 


























序盤から終盤まで激しい弾幕が降リ注ぎ、それ 
らをすべてしのぐには相当の集中力と、敵のパター 
ンの記憶が必要になる。ほぼすべてが難所となる 
ステージだが、弾幕の核となる敵へ速攻を仕掛け、 
冷静に対処すれば突破口は見えるはず。そしてそ 


STAGE 3ではヨーロッ/\°風の街並 
みを抜け、広大な庭の中央にそびえ 
る古城の内部を目指す。この面から 
は敵弾の速度に加えて、敵自体の移 
動速度、展開速度もかなリ速くなっ 
ている。出現場所を覚えておかない 
と、とっさに反応するのは難しい。 


特に厳しいのが、蛇行して飛んで 
くる見慣れない弾を撃ってくる中盤 
の中型機編隊と、終盤になると左右 
から2機同時に出現する大型機。前 
者は慣れれば問題無いが、後者はボ 
ム無しだと一度に倒すのが難しく、 
片方の攻撃に始終耐える必要がある。 



最終面となる STAGE 5は、そのボスまでの道中 
もやや長め。これまでに登場したほぼすベての敵が 
登場し、 STAGE 4をも上回る多彩な編隊が迫る。 



雲の上に達する高空から、山岳地 
帯上空に入っていく STAGE 4。独特 
の攻擊方法を持つ敵がいくつか登場 
するので、 STAGE 3までの敵に対す 
るものとは別の対処法が必要になる。 

特に厄介なのが、序盤から登場す 
る高速小型機と、中盤以降に登場す 
るレーザー状の攻撃を放ってくる中 
型機。移動先を限定されると、高速 
小型機の編隊から逃げられず、押し 
つぶされてしまうことも多々ある。 


你龜嫌 馨 




紫色の人型の敵「カカタマ」単 
体でも厄介なのに、ほかのタイ 
プの敵が同時に出現すること 
が多い。どの敵から先に倒すベ 
きか、判断を誤ると大変なこと 
になる可能性が……。 


斤。最優先でレーザーを放 
•ゝと、圧殺されるぞ！ 


エンディングを目指せ！ 

『 KOF 』 とぃぇば、、 〆 ディング^^ 
ファンにとっては楽しみな点。本作では各キヤ 
ラそれぞれのものに加えて、協カプレイのキヤ 
ラ同士の組み合わせごとにもエンディングが 
用意されているそ。 『 KOFJ つ子ならば、すべ 
てのエンディングを見届けるべし！ 






BONUS STAGE 3以降はより敵の出現ノ《ターンが増え、キャラこ•とにまったく異なる攻略法が必要になる。初心者の人はこのあたりで「無理!」と投げ出したくなるかも知れないが、温存したボムを使って無理矢理進んでみた 

STAGE り、上級者のプレイを参考にしたりしつつ、何度もプレイを重ねてみよう。そうするうちに不意に突破法が思し、つし、たりする点も、 STG の快感の一つ。まずはあきらめず、何度も挑戦することが大事だ！ 


STAGE 5 


道中多く登場する人型の敵は、ほとんどが自機狙いの弾を擊つてくる。よ 
つて動き続ければその攻擊には当たらないので、倒すのは多少後回しに 
しても問題無い。常に優先度を考え' 攻擊目標を定めよう！ 



写真を見ても分かる通リ、敵弾の数も一気に増え 

てくる。中盤のラッシュに出現する中型機の弾は' 

発射後蛇行して一定距離を飛んでから自機狙い 

弾になるため、避けるタイミングが分かリづらい 

のが厄介だが、やはり動き続ければ当たらない。 

終盤の大型機同時出現地点では、中央から小型 

機の編隊まで出現するため、憤れるまでは必ずホ 

ムを使つておくのもいい戦術だ。 


































STAGE1&2 ボス攻略 


な最彳 
を分^ 
念は、 
ずだ。 


i 初の難関となる、 STAGE 1と2のポス 
•析&攻略！ポス=勝てない敵、という概 
相手のことを知ることで解消できるは 
ターンをここで覚えてしまお3! 


全ボスの共通点として、まずライフゲージが3枠 
に分かれていることが挙げられる。最初は第一段 
階の行動を取るが、最初の枠のライフがゼロにな 
ると第二段階の行動を始め、さらに次の枠のライ 
フがゼロになると第三段階に移行。その後最後の 
枠のライフをゼロにすれば、晴れてボス擊破だ。 


各段階でボスは、三つの行動パターンを決まっ 
た順番で行なうため、この順番を覚えれば攻略パ 
ターンはすぐ立てられる。ただし、ボスはこちらか 
らの攻擊を受けることでライフゲージ下にある超必 
殺ゲージをため、これが MAX になった状態で行なっ 
ている行動が一段落すると、次の行動の前に超必 
殺技を放ってくるので注意したい。なお、超必殺 
技終了後は、また元のパターンの繰り返 UC 戻る。 



STAGE I 

麻宮アテナ 


最初のポスということもあり、 
攻撃はさほど激しくない。ここ 
でボス戦の基礎を学ぼう！ 



① ポス問辺のビット2つから渦巻き状に連射強 

② サイコソード X 4( 高速弾4セット） 

⑧ サイコポール（ゆるやかな追尾弾）+ばらまき强 


① サイコポール+ば5まき弾（ばらまき弾の速度速め） 

② 本体か 55 WAY 9+ 左右から交互に破壊可能强 

③ サイコ U フレクター (4 箇所から反射させた高速強） 


^ クリスタルシュート+サイキック 9( 連射 サイコポールか 5 ば 5 まき 強 発生） 


第一段階の攻擊は、道中のザコ敵とほぼ同じレベル。③のサイコソードは弾速 
が非常に速いが、発射前に浮いているソードの正面にいなければ当たらない。 

第二段階で厳しいのは、下写真のサイコソード X 4 (避け方は下記参照)。追尾 
弾のサイコボールは普通の自機狙い弾と同じく、少しずつ横に動いてかわす。 

第三段階では、©の破壊可能弾に注意。ショットの攻撃範囲が狭いキャラだと 
壊しきれないので、この場合はアテナへの攻擊を犠牲にしてでも、大きく移動し 
てかわす。③は弾速こそ速いが、自機を狙っているのでこれも少し動くだけで 0 K だ。 


WARN1NG!^J^HHM^P!|BA 



浮いているサイコソードから、手前—奥—手前 
—奥の順番で攻撃が正面に放たれる。放たれ 
た時に浮いているソードの正面にいなければ 
いいのだが、第一段階と違って浮いている状態 
でソードが動くので、ちゃんと目で追って隙間に 
入ろラ。超必殺技は発動と同時に画面端に移動 
U 攻擊開始と同時に逆サイドへ大きく移動す 
れば、サイコボールは決して当たらず、そこから 
出る弾も拡散して避けやすくなる。 



夺 STAGE 2 

KUSANAGI 


2面のポス *KUSANAGI は、 
かなり攻撃的。弾の隙間を見つ 
け、灌る技術を磨こう！ 



! ①ば5まき薄+分身の攻擊 

②晟終決載奥義•零式(中央、左、右で火柱とば5まき嬲 X 3) +分身の攻擊 
D 百害式•朧車(混成強幕 X 3) +分身の攻擊 
① 第二段皤②の攻擊を、屋初自皤がいた級軸に留まり3連射 
②第一段 B ②に加えて左右に出した炎と分身か5攻擊 
I 渦巻き状の全方位放射強+分身の強 

裏百八式•大蛇薙(全方位へ小さな薄を連射 U 大きめの弾を全方位へ） 

第一段階では早速②が厄介。①終了後いきなり高速の弾を放ってくるので、身構 
えておこう。すぐ動いて避け、あとは少しずつ横移動すればそれでしのげる。 

第二段階からは分身が攻撃してくるが、微々たるもの。②は中央、画面左、画面 
右と順番に移動して火柱を放つので、正面には決して立たないこと。 

第三段階の①は自機正面に移動してから放つので、第三段階開始とともに自機を 
左右どちらかに寄せ、 KUSANAGI が移動したら逆に逃げれば、ばらまき弾も避けや 
すい。②の対処法は第一段階と同じ。③はかなり弾が早く避けづらいので、要練習だ。 


第二段階❸ 

百害式•朧車 

(混成弾幕 X 3) 










































特定条件で KUSANAGI の代わリに出現する暴走庵。第一段階から攻擊は厳しく、 
③は初見では凌ぐのが難しい(避け方は下記参照)。②は画面一番下で避けよう。 

第二段階の②は自機狙いの弾の塊に気を取られ、 5 WAY 弾に当たらないよう注意。 
③も画面中央一番下から、左右だけでなぐ上下にも動いて弾の隙間に潜ろう。 

第三段階開幕は、下記の®をしっかリしのげればあとは平凡。ただし③の後にま 
た①が来るので、もう一度対処法を実行するのを忘れないようにしたい。かなリ動 
き回るボスなので攻擊のチャンスが少ないため、長期戦になることも覚悟しよう。 


第三段階〇 

裏参百芎拾六式•豺華(強化） 

(左右への強幕後、正面を攻擊） 


0) 百式•鬼焼き （3 発セット強ばらまき X 2、 2発セット獐ば5まき X 1 ) 

] ②百八式•■払い(橫2本のラインで行動制限+渦巻き状弾幕と高速强） 
3 裏参百苞拾六式•豺華(左右への弾幕後、正面を攻擊） 


裏百八式•八酒杯 (5 WAY 強+自皤狙い強を放出する爆置） 


1級2本のラインで行動を制限しつつ、大麗のば5まき強幕 


1第一段階①の、3発目を3回 


禁千弍百拾壱式•八稚女 （ MAX 版)（強幕連射） 


1裏爹百苞拾六式•豺華(強化）（左右への嫌幕後、正面を攻撃） 
1 # 百拾者式•爪»(出現したライン通りに移動し強をばらま〇 
1第二段睹 5 WAY 弾強化版 


第一段階 ②、 第三段階①ともに、まず自機の正 
面位置に移動してから画面右—左(第三段階で 
はさらに右—左）に弾幕を撒き、その後正面に 
攻擊する(第三段階では正面を罱状に広く攻 
擎)。最初の弾幕は正面がガラ空きだが、第三 
段階ではそこに逃げ込むと最後の攻擎を避け 
切れない。攻擊前に左右いずれかに誘導し逆 
サイドに避難じ T 弾を拡散させてしのごう。超必 
殺技も離れた位置で対処するのがオススメ。 


道中の敵について知ろう！ 


全通 常敵テータ集 


道中でプレイヤーを苦しめる、全通常敵 
の得点データを 一挙に 公開。スコア ラー 
は道中の稼ぎパターン構築の参考資料に 
してほしい。 


画像 

名称 

得点 

¥ 

蛇回 

(ヌヵヮマル） ■ 

1000 

城 

蛇通 

(ヌカカヨイ） ■■ 

1000 


黄蛇通 

(コヌカカ 3 イ） 

1000 

城 

紫蛇通 

(ムラサキヌカカ 3 イ） 

1000 


赤蛇通 

(アカヌカカ 3 イ） 

1000 


青蛇通 

(アオヌカカ 3 イ ) J 

1000 

免 

蛇転 

(ヌカウタタ） 

1000 

杯'.'. 

赤蛇転 

1000 



.[ 

蛇向 

1000 

i 

紫蛇向 

(ムラサキヌカムカイ） 

1000 

見 

蛇浮 

1000 

01 

緑蛇浮 

■laKListji らヵブ J 

1000 

脊 

蛇戻 

1000 


赤蛇戻 

一 (アカヌカモド IJ) 一 

1000 


画像 

名称 

得点 

% 

¥ 

蛇魂 

(カカタマ） 

1000 

費 

¥ 

赤蛇魂 

(アカカカタマ） 

1000 

K 

1 パ 

青蛇魂 

(アオカカタマ） 

1000 

煲 

黄蛇魂 
(キカカタマ） 

1000 

ft 

b 9 

緑蛇魂 

(5 ドリカカタマ） 

1000 

i 

蛇骨 

(パバホネ） 

10000 

T 

蛇皮 

(ハバカヮ） 

10000 

命 

蛇鱗 

(八パウロコ） 

10000 


蛇舌 

(ハバシタ） 

10000 












































































極限堂（以下極） 対戦って、ルール 
ほとんど知らないんですが……。 

実況(以下実） ええい、対戦前にルー 
ル解説が出るからお読みツ!！ 

えび店長（以下え） あ一なるほど、 
とにかく前に出て稼げと。 

実 わりとそんな感じです。まずは 
極限堂さんがテリー、店長が庵を選 
んで対戦開始ですな！ 

極 お、必殺技でなら相手を攻撃で 
きるんですね(即ブッパ)。 

えん？そのバーンナツクル、めっ 
ちゃ避けやすいんですけど！ 

実 とかいいつつ、店長の必殺技は 
ガードされてますが……。 



実 さて、極限堂さんが次に選んだ 
のは万能キャラ•京ですな！ 

え つて、鬼焼き（レベル1必殺技） 


次に選んだのは……アテナ！ 

えん、 レベル1がテレポート？ 

実 前に出るほどゲージがたまりま 
すから、移動技も強いですよ。 

え なるほど理解……してる間にも 
う負けてる!？鬼焼きひどい！ 


実 さあ、連敗の店長が選んだ次の 
キャラは•“…舞！ 

え 早速必殺技！（開幕プッハ 。 ) 

極 こ、この龍炎舞もひどい!？ 

実 レベル1必殺技の発生速度と性 
能は、京と舞がピカーなのです。 

え なるほど、レベル1必殺技ゲー 
というのが分かってきましたよ！ 

実 といいつつ、お互い警戒してこ 
まめにガードばかりですな〜。 

え ナイスガード出してきますねえ 
:■•…って、こりゃおいしい！ 

極 あ、こっちが出したのに!？ 

実 おお、中型機を倒させてそこを 
襲い、メダルだけ横取りとは!？ 





強ええ!！それ見えない!！ 

極 発生めちゃ早くてコレやばいで 
すね。早くもレベル1必殺技ゲーな 
気がしてきました！ 


実 店長、強キャラに惨敗ですな。 





: 1 : 


I 




極 さらにボス戦でも得点メダル、 


たっぷり横取りされてます……。 

え ボス擊破直後はお互い無敵です 
から、必殺技でも妨害できません！ 

実 おや、横取りを嫌って極限堂さ 
ん、かなり前に出てますね。 

え ならそこを必殺技で……ってう 
おおガードされた!？苠ッ!？ 

極 来ると思いました(笑)。 

え 必殺技をガードされると、逆に 
ピヨらされるんですね。今気付いた！ 
実 しかも極限堂さん、逆に警戒し 
てガードを固めたえび店長を……う、 
後ろから押して敵弾に当てた!？ 

え 押せるのは知ってましたが……〇 
実 まさに必殺技と投げの二択！ 

極 これスゴイですね。対戦するた 
びに新しい技術が見つかリますよ！ 

え あ、そのメダルを取られると 
……ってまたガード仕込まれてた!！ 

実 誘いガード見切れず、店長連敗 
決定！極限堂、見事な勝利ッ！ 






■ bonus 

STAGE 


今回の参加者お二人の間では、レベル1必殺技が強力な京と舞が二強とし〉うことで意見が一致した。京は通常モードでも非常に優秀なので、初心者にはオススメのキャラだ。だがこれもお二人が雳つたことだが、「間 
違い無くこの対戦ならキャラ差よりプレイヤー差が出る」とのこと。実際京や舞もこの後の対戦で、極限堂し Vb く「キャラ対策 J され、勝率が下がっていた。本作の対戦は、まだまだ奥深い模様！ 



KOFSSJ 稼動記念特別企画〇 


アーケードのプ□ヲエツ 


_ 

対戦モードで勝負! 

本作の斬新な対戦モードで、アーケード業界を代表するプレイヤーニ人が 
いきなり対決！対戦のプロ同士の分からん状態の闢い、その結果は!？ 



いわずと知れた、 『K0F』 界を代表する格 
ゲーマーにじ T 攻略ライター。本作を遊ぶ 
のはこの日が始めてだが、人間離れした 
反応速度でなんとかする!？ 


ゲーセン店長代表とじ T 招待 
がカリスマ店長。スコアラーとしての経験 
もあり、シューティングはお手のものだが。 
初挑戦の本作 



































:■ —まず伺いたいのは、 『 KOF 』 がシューティング 


になるという企画が実現した経緯ですが……。 

木本 当初関係者の多くは「なんで 『 KOF 』 キャラが 
空を飛ぶ:の？」と、一般のユーザーと同じような感 
想を持ちました。しかし、「格ゲーの 『 KOF 』 で火を 
出したり何メートルもジャンプしたり、人知を超え 
た力を発揮しているんだから、空くらい飛べるさ！」 
という力強い一言が出て、みんなが「そうだね」と 
納得したんですよ。ある意味その時が、このゲー 
ム開発の結束力が最も強まった瞬間だったのかも 
知れません。 

h —では、そうして方向が固まった後、制作でもっ 
とも注力したところを教えていただけますか？ 

I 野 『 KOF 』 という格闘ゲームのキャラクターた 
ちが登場するシューティングなので、ただキャラク 
ターを 持ってきましたというようなゲームにならな 
いよう、「格闘ゲームらしさを残したシューティン 
グ」にする部分に注力しました。ボスの攻撃なども 
キャラクターのイメージにあった攻撃を考案してお 
リ、動き自体も画面上にいるだけではなく左右に 
春れてみたり、プレイヤーのいる位置に迫ってきた 
りと、それぞれに特徴がでるようにテーマを決めて 
作成しており、そこが本作の見どころの一つになっ 
ています。 

木本 私自身、シューターに対しても、格ゲーの 
プレイヤーに対してもフックにならないものはダメ 
だと確信していまして、それは開発関係者の共通 
認識でもあリました。ですから、とにかく中途半 
端にならないように、その点は常に注意しました。 
シューティングゲームとして面白ぐ 『 KOF 』 フアン 
も楽しめるゲームを目指したので、どちらのフアン 
にも一度遊んでもらいたいですね。 



—— 斬新な概念が多い本作ですが、制作経過で、 
辛かったことなどは？ 

星野 AM ショー、第1回ロケテスト、第2回ロケ 
テストの間隔がちようど1力月ずつで、フィードバッ 
ク期間がやや少なかったのが辛かったです。でき 
る限り調整した内容でロケテストを行ない、感想を 
アンケートなどで聞かせていただぎたかったので、 
「新要素を入れる—プレイヤー、ボスを調整し直す 
4面配置など難易度を全面見直す—新しい事思い 
つく—」の無限コンボで、この期間、開発ルームは 
特に不夜城でした。 

木本 あと、シナリオにはいろんな人が泣かされま 
した。最初はシューティングだからと軽く考えてい 
ましたが、ボリュームのみならず、 『 KOF 』 フアンに 
楽しんでもらう内容にするための「空へ！」につな 
けるまでのプロローグ、 『 KOF 』 のストーリーや世界 
観を踏まえた各キャラの調整など、その苦労は予 
想のはるか上空を行きました。 



—- 調整の話が出たところで、その中でも苦心し 
たところなどを教えていただけますか？ 

星野 通常シヨットはすぐに作れたのであまリ苦労 
はしなかつたのですが、この ゲームの 特徴の 一つで 
もある「必殺技」の調整が大変でした。必殺技は「弾 
を消す」、「凍らせる」、「ワープする」などの特殊な 
物や、攻撃力が強かったリ範囲が広かったリと一 
つひとつ性能がバラパラで、各キャラ3個ずつの必 
殺技を、使い勝手が悪くならないようにしながらも 
強すぎないように……と調整していくだけで大変で 
した。さらに、対戦時はプレイヤーにも当てるので、 
それら全部に対して調整を施すのに、最後の最後 
まで苦労しました。 

木本 キャラ数は格ゲーにすれば多くはないので 
すが、ひとつ調整すると連鎖的にあちこち影響が 
出ますし、対戦は最適な操作性を実現するのにか 
なリ苦労しましたから、最終的に全体のバランスと 
クオリティーを保つのが大変でしたね。 


I 


「闘う J 面白さを追求した対 Is 


—— では続いて対戦モードについてですが< この 
形式はどういった経緯で完成したでのでしょうか。 

星野 対戦モードを作る際の大前提としていたの 
が、「直接闘っている気持ち良さ」を入れるという 
ことでした。シューティングで闘うというと、スコ 
アなど稼いだものを比較する「競争」が多かったの 
で、それとは違う格闘ゲームのような殴り合うイ 
メ ージの形を取リたいと思っていました。 

そこで「シューティングで勲章などでスコアを稼 
ぐ要素」、「格闘ゲームの殴り合う感覚」、「勝敗の 
分かりやすさ」、「逆転のしやすさ」を満たす最適な 
システムは何かと検討した結果、 『 KOF XI 』のジャツ 
ジメントゲージを採用したんです。 

木本 さらに格闘ゲームらしさを出すために、ゲー 
ジを振り切れば K .0 •というルールにし、体カゲー 
ジに近い感覚も持たせています。実力が近い者同 
士だとボス撃破後の勲章集めまで気を緩められず、 
流れ次第では秒殺という、絶妙（えげつない？）な 
対戦バランスも演出できていると思います。 

——では最後に、本作で一番注目してほしい個所 
を挙げていただきたいのですが、やはり…… 

星野 「対戦モード」ですね。今までの-；^ーティ 
ングにはない遊び方や、キャラクターごとのいろい 
ろな戦い方ができます。シューティングが好きな 
方も格闘ゲームが好きな方も、両方楽しめると思 
いますのでぜひ遊んでみてください。 

木本 「対戦モード」は、少々被弾しても大丈夫な 
ので弾避けの練習に使えたり、必殺技の性能を試 
すことができたり、とプラクティス的な効果もある 
ので、シューティングが不得意な方でも楽しめる 
ようになつています。 



bonus 今回のインタビューでは、六名のキャラクターの選出理由も伺うことができた。 r 才□チ編」がシナリオのべースとなるのでそこからキャラを選出し、時間軸的には「ネスツ au の後のため、こちらからも一人、とクーラ 

STAGE を選んだとのこと。なぜ K_ などではなくクーラか？それには星野氏の「かわいいか 5J という意図のほか、男女比の調整、そして「氷」という技の見た目の大きな特徴が理由になったらしい。 045 



左べ—ジにもあるように、とにかく「闞う」感が強 
い本作の対戦モ—ド。何度も対戦するうちに、シユ 
—夕 1' 格ゲ—マ—問わず、格ゲ—対戦のような 
熱い気持ちがわき起こること請け合いだ！ 
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「デザイナーとしてではなく、 
一人のケイブフアンとして、ケ 
ツイの後継を望みます」 

(コタニトモユキ） 
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ケイプ15周年•お祝いコメント 

(敬称略） 


株式会社アルファ•システム企画部企画課須田直樹 


「代表作は『式神の城 j シリーズ。同シリーズのヒットに1 
しより、 SHT 界に人型の自機を定着させた功労者。 J 

15年というのは、生まれたての赤ちゃんが思春期 
真っ只中になるくらいに成長するほどの、長い年月 
です。ケイブさんはその長き間、特にシューテイン 
グの分野においては常にトップを独走し続ける存在 
であり、ジャンルの代名詞でもあり、我々を楽しま 
せ続けてくれました。思春期真っ只中のケイブさん 
は、今後もますます長く活躍していくことだろうと 
思います。_人のフアンとして楽しみにしています。 
ということで、レコ姫は俺の嫁。 

株式会社ガルチ代表取締役 


r セイブ開発を経てガルチを設立0数々の個性派 SHT に携わ - ] 
しる。近作は『〇 Day Attack on Earthj (スクウェア•エニックス)。」 

株式会社ケイブ様の創立15周年記念を心よりお祝 
い申し上げます。『怒首領蜂』で確立されたいわゆ 
る「ケイブシュー」、「弾幕シュー」。間違いなくシュー 
ティングゲームにおける世紀の大発明に当たるの 
ではないでしようか。弊社設立間もないころ、ある 
AC 関係者さんに「王道シューティングを作りたい」 
と相談したところ、「今の王道は弾幕だから」と言わ 
れ、返す言葉が無かったことを覚えております。貴 
社のさらなるご発展をご祈念申しあげます。 

有限会社グレフ代表取締役丸山博幸 


「タイトーを経てグレフを設立。『ボーダーダウン』、ン 
L ダーディフィート』などの意欲作を発表し続けている。」 

株式会社ケイブ様15周年おめでとうございます。 
ちなみに弊社も10周年です。おおそりやおめでと 
うございますいえいえありがとうございます……と、 
それはさておき、15年前といえば、まだアーケード 
SHT が花形だった時代。そのころから現在まで最前 
線で走リ続けているケイブ様は素晴らしいと思いま 
す。現在アーケードは非常に苦しい状況ですが、い 
ちフアンとしてケイブさんには今後もアーケードで 
頑張っていただきたいと思います！もちろん弊社 
も微力ながら頑張ってまいります！ 

有限会社トライアングル•サ-ビス代额!》役藤野俊昭 


「味のある筆文字でも有名な、 SHTl 界の名物社長。代表作-] 
L は『トウエルブスダング』、『シューティングラブ。2007』なと」 

株式会社ケイブ様15周年おめでとうございます。 
今日までゲームセンターに シュー ティングゲームを 
コンスタントに供給し続けたこと、掛け値無しに素 
晴らしいです。シューティングゲーム好きな一個人 
として、とても感謝しています。業務用シューティ 
ングを開発する会社として後発の当社は、トップ 
メーカー CAVE の後ろ姿を見続けていました。また 
同じゲームセンターという土俵で勝負できる日を楽 
しみにしております。 

株式会社モス代表取締役駒澤敏亘 


r セイブ開発を経てモスを設立0セイブ開発の衣鉢を継] 
しぎ、『雷電 m 』、 『雷電 iv 』 などを手がける。 

15周年おめでとうございます。15年ですよ！ス 
ゴイです……。特にアーケードゲーム部門様におい 
ては、世界屈指のオンリーワン弾幕メーカーとして 
執念の15年であったと察します。気が早いですが、 
早速20周年のエクステンドを目指し、そのときに 
もアーケードゲームの未来を語れるよう、いちファ 
ンとしても期待しておリます。さらなる御発展を心 
よりお祈リ申し上げます。 


ケイプとは!7 

1994年、元•東亜プランのスタッフによって設立 
される。主要メンバーは現在取締役の IKD 氏、現 
社長の高野氏ら。社名の由来は 「Computer Art 
Visual Entertainment 」 の頭文字から。近年元気 
の無いシューティング業界にあって、精力的に新 
作をリリースし続ける貴重なメーカーである。 











歴代タイトルとともに振り返る 1 5年間の軌跡 


1995〜1997 


IDEO CflmE ARChllUl 

設立以来、常にアーケードのシューティングシーンをけん引 
し続けてきたケイブ。その歴代タイトルをまとめて紹介！ 


社会現象まで発展した『/トチャファイター2』 (1 994年/セガ)登場により、 
先進的なポリゴン技術を導入した 3 D 対戦格闘が業界を席巻。その影でアー 
ケーダーたちに惜しまれつつも倒産した老舗メーカー「東亜プラン」の有志に 
より、1994年6月株式会社ケイブ設立。翌年稼働のデビュー作『首領蜂』を経て、 
「弾幕シューティング」の先駆けとなった『怒首領蜂』が大ヒットを飛ばす。 


首領蜂 

ケイブの処女作にして、現在まで続く『首領蜂 』I 
シリ ーズの 元祖。ショット& レー ザ ーの 切リ替1 
え方式や、コンボ要素を取り込んだゲットポイ | 
ントシステム （ GPS ) など、後の業界に多大な影! 
響を与えた作品。既に基本システムは完成形だ! 
が、「東亜の新作」的な位置付けにあった。 

酵 

m 
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当時は駆け出しだったこともあり、「東亜っぽさ」 
を出すのに葛藤した覚えがあります。東亜プランの 
ころは 1TV* V』や 『BATSUGUN』 みたいな、東亜っぽ 
くない作品ばかリを手がけていましたから(笑)。 


怒首領蜂 


初代『首領蜂 j の続編にして、「弾幕シューティ i 
|ング」の金字塔とも呼べる作品。画面上を覆い_ 
尽くす敵弾と極づ中淀を持つ自機で、「弾避けの| 
面白さ」を徹底的に追求した傑作。超高難度の2 | 
周目と真のラスボス「最終鬼畜兵器」〜「火蜂」戦| 
には、多くのシューターがさじを投げかけた。 
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シューティングシーンを席巻した『/ 


f スレ 


ill 


シューティングシーンを席巻した『バトルガレ, 
m (1996年/ライジング)を受け、自分の好きに作 
らせてもらった作品です。社内でも「戦車出し過ぎじ 
ゃない？」とか言われてましたっけね0 



•J5 与を鹿り适っで 

― それでは、ケイブ15周年記念の特集記事ということ 
で、まずは IKD さんにこの15年を振リ返っていただきた 
いのですが。 

IKD 短かったような、長いようなという気がします。 
個人的には、この業界に入ってシューティングゲームし 
か作ったことが無いんです。15年もたって、まだシュー 
ティング作っているのか……という気はしますね。進歩 
が無いなぁと(笑)。 

一 逆に、15年間シューティングを作ってこられて「ま 
だまだこんなことができるな」とか「やリ足リないな」とは 
思われますか？ 

IKD 作っている最中は、そのつどやり残しに感じるよ 
うなこともあります。最初は単純にシューティングゲー 
ムが好きだから作ってみたい、というところからスター 
卜し、次第に新しいフォーマットものを作ってみたい、 
とかいろいろと考えたリもします。シューティングゲー 
ムつてルール自体は単純なんですが、ある程度のセオリー 
を身に着けるために免許がいっぱい必要なんですよ。 プ 


レイヤーの皆さんは、それを何年もかけて少しずつ習得 
しているわけで。これを、どうにか多くの新規プレイヤー 
さんが自然に学べるようにできないか、と現在は考えて 
います。というのは、海外のコンシューマーゲームとい 
うのが、そういった部分の作り方がすごくうまくて。こ 
れをシューティングにも取り入れられないかな、と思い 
ましたね。少し前までは、マンネリ惑というか、面白さ 
を追求していくと同じようなゴールに向かってしまうと 
いうのが悩みの種でした。今までとは違うものを作って 
いるつもりでも、気が付くと同じゴールにたどり着いて 
しまい「アレ!?」って(笑)。 

人的には『ケツイ』辺リの年代から、タイトルごと 
が際立ってきたように感じます。 

IKD 作る側としては、あまり意識もしていないですけど。 
私の作ったものと矢川 (YGW こと矢川忍氏。代表作に 『パ 
トルガレッカ'』、『铸蓄薇』など）の作ったものでは当然違 
う色が出ますし、意図的に変えようとはしていないです。 
ただ、毎回違うコンセプトで作っているつもりでも、何 


となく似てしまう……というのはあると思うので、そう 
いうのを避ける意味でも矢川に作ってもらっているとい 
うのはあリます。元々、「続編モノ」っていうのはあまり 
好きではないんですよ。既存のシステムを継承することが、 
手を抜いているというか何となく罪悪感を覚えるような 
……もちろん、手を抜いているつもりは無いですが。な 
ので、続編を作るときには「どこを残してどこを変えれば、 
いい意味でプレイヤーさんを裏切ることができるのか？」 
ということを常に考えます。いい意味で裏切れない=プ 
レイヤーの予想の範囲のものを作るのであれば、私が作 
る必要性は無いかな、と思っています。 

—— IKD さんがシューティングを作リ始めたころと比べ 
ると、現在は基板スペックはもちろん、演出の手法など 
もすごく進歩していると思いますが。 

IKD 基板のスペックは雲泥の差ですよね。世の中では 
いろんなハードが出て、さまざまな機能が使えるように 
なっている中、私たちは『虫姐さま』辺リでやっと半透明 
が使えるようになって「やった〜！」っなんていっていま 
した（笑)。最近、コンシューマーで Xbox 360 などもやる 
ようになって「拡縮 • 回転が使える！何でもできるじゃな 
いか！」なんて喜んでいたくらいなんで(笑)。 
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硬派な『首領蜂』シリーズか S — 転、自機のキャ 
ラクター性を前面に押し出した作品。フルオー 
卜が実装されたメインシヨット&パワーシヨット 
の使い分けで、獲得スコアに倍率がかかる独創 
的な稼ぎシステムを採用。そのキャラ性と世界 
観によって、新たなプレイヤー層を獲得した。 




——ケイブでは自社基板で作られてい索すが、他のハー 
き ドに賊れ令 こと で; I 衆こでの P ウノ \ウといった I のち活 
用できるのでは？ 

IKD 高スペック基板に触れてしまうと、なかなかそう 
も行かないんですが（笑)。弊社のタイトルでいうと『ぐ 
わんげ J までがアトラスさんの基板、『プロギアの連 U で 
はカブ3ンさんの基板という感じでしたが、その後『怒 
首領蜂大往生』、『ケツイ』、『エスブガルーダ』での基板 
が結構スぺック的に厳しくて。この3本ではプログラマー 
としてかなり鍛えられました(笑)。「今までの考え方で作っ 
ていたらダメだ」と。そのときのノウハウは、今もかなリ 





ねこまで誃も妙。 


こ n は if されざる反逆行為 
の罪に S 首？が処 ‘I 


羣 k 


死ぬがよい。 


IKD 氏が印象に残つ 
たタイトルとして挙 
げた『怒首領蜂』 
(左）と『ぐわんげ』 
(上)。ど S らもシュー 
テイングゲームの歴 
史に大きなインパク 
卜を残した。 


活かされています。あまリ高スペックではない方が、い 
ろんなノウ/ \ウが得られます(笑)。 

——解像度について■も、アーケードゲーム全体的に次の 
#デ"ンプに進みつつある、といった状況ですが。 

IKD そうですね。販社からは 15 KHZ (水平走査周波数 
のこと。高いほど解像度の高い映像を表示できる）じゃ 
なくて、もっと高解像度にしてほしいと言われていたん 


ですが、いざ作ってみるとお店からは「なぜ 15 KHZ じゃ 
ないのか？」と（笑)。ビデオゲームが強いお店って、や^ 
ぱリ 15 KHz の筐体がすごく多いんですよね„シューテ/ 
ングのようなジャンルは比較的古めの度体に入っていて、 
それでコーナーを形成しているような感じのところが多 
いので、 「31 KHz ?それは（シューテイングじやない） 
別のゲームが入ってますので」つて(笑)。 




——次に、 IKD さんご自身の「印象に残っている作品」に 
ついてお願いします。 

IKD う〜ん……。最も印象に残っているのは、やはリ『怒 
首領蜂』ですね。今までに作ったゲームの中で、一番「や 
リたいようにやらせてもらった」作品なんです。時期的に 
アーケードゲームにもまだ元気があリ、制作期間が今よ 
リ余裕があって、調整についてもトコトンやらせてもら 
えたので。自分が作りたいものを作った、と言えるゲー 
ムなんです。ただ、完成形が見えてきたときに、ふと客 
観的に「でも、これって市場で総スカンくらうかも …… J 
と。当時、あそこまで弾を出しているゲームは無かった 
と思いますし(笑)。 

—リアルタイムで発売当時を経験した者からすると、 
やっぱり『怒首領蜂』の弾の数はおかしいんじゃないかと 
思います(笑)。 

IKD 普通そうですよね（笑)。でも、作っている最中、 
プログラマーたちは「これ面白いですよ！ J と言ってくれ 
ていたので、受け入れてもらえる余地はあるんじやない 
かと。自分自身も絶対面白いと感じていたので、もし嗯 
首領蜂』が市場に受け入れられなかったら、自分は「音階 
スキーマ(音の高さを判断する基準 • 感覚)」もとい「ゲー 
ムスキーマ J がズレている。だったらゲーム作りを辞め 
てこの業界からは去ろう、と思っていました。そういう 


意味では、ちょっと救ってもらった気がします。 

——今の IKD さんがあるのは、『怒首領蜂』のおかげでも 
あると。 

IKD そうですね。あれが総スカンだったなら、私とユー 
ザーさんとでは面白さを感じる部分が根本的に違うとい 
うことになるわけで……。そういう点では、いい意味で 
印象に残ったタイトルといえます。 

—ほかにはあリますでしょうか？ 

IKD 体力的に苦しかったタイトルはたくさんあるんで 
すが、精神的に、という意味で苦しかったのが『ぐわん 
け』です。それ以前は東亜（東亜プラン。ケイブ設立以前 
に IKD 氏が在籍）の系統を受け継いだ、極めてシンプルな 
攻防の基本フォーマットに則して作っていました。それ 
で、いつか新しいフォーマットのシューテイングを作リた 
いと思い、挑戦したのがこの『ぐわんげ』なんです。しか 
し、新フォーマットを構築することがいかに大変か、今 
まで先代のクリエイターたちが作ったフォーマットにどれ 
だけ頼っていたかを再認識しました。自分の企画力の無 
さも痛感しましたし、本当に悩み抜いて作ったゲームです。 
結果的に、既存のフォーマットをちよっと崩した程度の 
ものになってしまい • •…-。本来目指していたのはあのよう 
な形ではなかったのですが、私には作リ上げられなかっ 
た。卑下するわけではないんですが「所詮この程度か、俺 



























の企画力は…… J なんて思ったリしました(笑)。 

^—そういった部分で印象に残っていると。 

IKD とにかく、作っ ている 間は苦しかったですね。 「ど 
うしたらいいんだろう？」ばかりで。既存のフォーマット 
"であれば、それに即したゲームからいくらでもヒントは 
得られます。でも、全く新しいフォーマットというのは、 
参考となるものすら無いので考えるしかない。そこで考 


えて考えて、トライ&エラーを繰り返していい結果が出 
せないと、結局既存の安定した面白さに少しずつ戻って 
いってしまうという……。なので、全く新しいフォーマッ 
卜やルールを作るということはすごい！やっぱり『スト 
n 』 ってすごいなぁ、って改めて思いました（笑)。やリ 
残した•心残リというより、苦しい期間が長過ぎて、本 
当にノイローゼになりかけていましたし(笑)。 


守ノー九 


——では次に、 IKD さんの作品といえば、絶妙なバラン 
ス調整を思い浮かべる人は多いと思うのですが、その辺 
りについてはいかがでしようか？ 

IKD 絶妙なバランスというのが、どの辺リを指してい 
るのかちよっと分からないんですけれども……(笑）！？ 
一 例えばですが、とあるゲームの稼働一力月前のバー 
ジョンを触らせてもらったとします。その後、2週間前 
の/トジョンで内容がガラっと変わっていたりするので 
すが、この「ガラっ」の部分はどのように調整されている 
のでしようか？ 

IKD それは多分、「ガラっ」の部分に最後まで手を付け 
られていないからです。本当はもっと序盤にやるべきな 
のでしようが、まずは実装すべき事項から優先的にやっ 
ていると、結局ギリギリまで面白さの味付け的な作業が 
後回しなってしまい……。ロケテストなどでも、中途半 
端な味付けのままでもとりあえず出してみよう！みた 
いになることが多くて、結果ユーザーさんから「何だこ 
リゃ!?」と言われることもあリます。ただ、問題点が共通 
していれば逆に問題は無いので（笑)、そこから発売まで 
に開発側とユーザーさんの双方の見解を踏まえつつ調整 
していく、という流れが多いですね。 

—— では、作業工程の順番的な問題で、パランス調整が 
遅い段階にあると。 


IKD そうですね。ただ、早い段階で味付けが決まった 
としても最後の調整は必須ですし、ユーザーさんからの 
意見もある程度形になっていないと聞けませんから、結 
局、最後にまとめて調整するようにはなってしまいます。 
また、プレイヤーさんの声から何を汲み取るのか？と 
いったことも含めると、最後の最後で調整しまくる流れ 
は変えられないのかもしれません。 

一 我々はシヨー会場であったリ、ロケテストであったり、 
稼働前のゲームを段階的に触らせていただく機会が多い 
んですが、やはり段々煮詰まって面白くなっていってい 
ると感じます。.お世辞抜きで(笑)。 

IKD あリがとうございます。やはり、私の作リ方とし 
てプレイヤーさんの意見を聞きながらの方が、いいもの 
が作れるというのはあると思います。 

— 「ブラックレーベル」系のタイトルも、そういった（プ 
レイヤーの意見を参考にする)部分からスタートしている 
のでしようか？ 

IKD タイトルによって異なりますね。『怒首領蜂大往生』 
はその側面が強いかもしれません。とにかく納期が厳し 
くて「一週間だけ時間をください」とお願いしたら、「分 
かった。 3 日やる J と。で、その 3 日間で未実装部分と調 
整を急ピッチで組み込み、その時点ではそれがベストだ 
と思っているんですが、例えば 2 〜 3 日くら (P50 に続く） 


弾幕の 

カタルシス 

CAVE COLUMN 

ここでは、インタビュー後に IKD 氏に語っても 
らった弾幕観を掲載してみよう。 

IKD いかに獐をたくさん擎つか、っていう部分 
には、実はあまリこだわっていません。「面白くし 
ようとした結果、增えている J といラだけなので 
す（笑)。一時期は、このまま弾幕をやリ嫌けるべ 
きなのか否か？といったことを真利に悩んだ時 
期もあリましたが、当時トレジャーの井内さんに 
相談したとき、 「 IKD さんが面白いと思うものを作 
ればいいわけで、それは弾幕の有無とは問係無い 
のでは？」と首われ、考え方が変わリました。た 
tL 難度を視覚化したいという思いは音から強く 
あって、難しいゲームは見た目もヒドくなければ 
ならないのでは？と。「ラわ、すごいことをやっ 
ている！」とギャラリーが感じ、そのギャラリーの 
視線をユーザーが認雄して、変なアドレナリン出 
てくる。この、一 一 _ 
つの画面を共有し 
ながら、一種異様 
な空気が流れてこ ； 欠 I 
そ、ゲーセンのゲ- 迖 I 
ムだと思ラのです 。 ^ 

「弾幕ありき」ではなく 少! 

「面白さを追求した結 /{V 1 

果」が避けて楽しい IKD is .. し\/ v ^ 

X ぼ ^ 

W 令 '^ ^ 




ちよ3と裏話 

ホント基板の性能に悩まされた作品で、今まで 
のやり方がほとんど通用しない、みたいな(笑)。あ 
の当時に鍛えられて培ったノウハウは、今でも役に 
立っていると思います。 


S よ， t 裏話 

『大往生』を遊んでくれたプレイヤーへ償いの意 
味も含めて、納得のいく調整ができなかった部分 
を定時以降に勝手に一人で内職しました。そういっ 
た意味では、 フアン サービスなんですかね(笑）？ 


— と裏話 

元々は縦シューの企画だつたんですが、 
プレゼンの段階で「横画面が いい」 と鶴の 
一声があったようで。戻った井上淳哉から 
「横になリました!」と聞かされました(笑)。 




式神で敵弾を停滞&敵弾を銭アイテムへ変換 

するギミックは、新たなそう快感を確立した。 




















2003 〜2005 


弾幕シューティングの認知度アップに伴って、間口が狭くなったプレイヤー 
層の開拓を推し進めるべく、『エスブガルータ'』や『虫姐さま』などのキャラク 
ター性を加味したタイトルを意欲的に開発。オリジナルサウンドトラックの販 
売を経て、キャラクター商品などを扱った「ケイブ祭」の定期開催がスタート。 
2004 年 12 月に大証ヘラクレス市場へ株式上場し、事業部門を拡大していく。 


ケツイ〜絆地獄たち 


2003年1月稼働 


「新•ど本格シューティング」と銘打たれた新機 
軸の弾幕シューテイングで、実存する兵器をモ 
チーフとした硬派な作品。『怒首領蜂』シリーズ 
で禁じ手とされた、変則的な敵弾バリエーシヨ 
ンを解禁。独創的なロックショットや危険行為 
推奨のシステムが、熱狂的フアンを生み出した。 


エスブガルータ 


虫姫さま 


2004年11 


『 ESP 』 をタイトルに冠した『エスプレイド』の 
後継タイトルで、俗に『ガルーダ』と呼ばれるシ 
リーズ第1作。人型の自機やガードバリアといっ 
た共通点こそあるが、世界観などは完全な別モ 
ノ。スロー効果を持った覚聖システムが好評を 
博し、幅広いプレイヤー層から支持された。 


高性能な基盤が投入され、グラフィックが強 
化された『虫姫さま』シリーズの第1作。オリジ 
ナル/マニアック/ウルトラといった 3 種の別 
ルールを持つモードを選択可能で、レコのキャ 
ラ性も相まって新規のフアン層を獲得。携帯 
ゲーム『虫姫さま外伝 j との連動も話題になった。 




裏話 





し、触らないで、改めてプレイしたら「これは厳しいバラン 
免スだな••… y と。で、さらにユーザーさんやお店から「何 
だ！このバランスは！ J といったご意見を多数頂載しま 
して（笑)。本来このゲームが目指すべきバランスはどう 
だったのか？と考え、反省の意味も含めて調整し直そ 
うと思っていたところに、海外版の話が来たんです。そ 
こで海外版では、よリ良いパランスにして出そう……、 
その延長線上にあるのが「ブラックレーベル」なのです。 
—— そういう経緯があったんですか。 

IKD 当時は夕方 6 時まで『ケツイ』を作って、 6 時から 
は『怒首領蜂大往生ブラックレーベル』を作っていました。 
「これは時間外作業です」みたいな(笑)。 

—— では次に、ケイブシューの特徴の 一つで ある世界観 
についてお間きしたいと思います。世界観やキャラの設 


定などは、どなた主導で作られているのでしようか？ 
IKD 世界観については、そのときの市場動向を見ると 
いうのが原則です。それを見て版社などの要望や情報か 
$、まずは暫定的に「こういう世界観がいいのでないか？ 
と仮説を立てます。それを私や社長を含めて煮詰めた上 
で、担当デザイナーにわたして進めていく感じです。細 
かい部分はデザイナーの仕事ですが、大元の部分は上層 
部で決めるような流れになっています。 

—— IKD さんはかかわっていないかもしれませんが『弾 
銃フィーパロン』などは相当異色作ですが……。 

IKD あれも相当難産なタイトルで（笑)。私は 『エス プ 
レイド』を作っていたため『弾銃フィーパロン』には最後 
の方で少しかかわったぐらいなんですが、当初は普通の 
メカシューテイングを作っていたんです。ですがロケテ 


ストの数字が芳しくなかったりで「これは何とかしなきや」 
.ぶという話になって。そこで打ち合わせを重ねていたんて： 
すが、段々煮詰まってきたとき「フィーパーとか、いい 
んじやないですかね！ 」 と。「よし！ソレで行こう」みた 
いな流れだったような。かなりうろ覚えですけれど(笑)。 
——当時(ゲーメズト)で担当をしていた攻略ライターも、 
不思_そうな顔をしていました(笑)。 

IKD ゲームのシステムも、途中で 5 〜 6 回くらい変わっ 
たんじやないですかね 0 アイテムである「人」をシヨット：; 
として擊ってた時期もあリましたし(笑)。 

——今、『エスプレイド』のお話が出ましたが、あのゲー 
ムの世紀末的な感じというのは、やはリ当時の世相みた 
いなものを意識した感じなのでしょうか？ w 

IKD 『怒首領蜂』のときに、制作途中で井上淳哉（元 • 
ケイブ、現漫画家）が入ってきたんですが、かかわった 
部分が少なかったことと、あと井上的には『怒首領蜂』の 
世界観が許せなかったらしいんです。「こんなカラフルな 
メカは許せん！」と（笑)。それで、次回作は井上がグラ 
フィックのリーダーをやることが決まっいてたので、「自 
分がやるからには、キャラクターを出したい。戦闘機じや 
ダメ！」ということで、自機を人型にして、生活惑のある 
リアルな世界観で戦閎するシ i ーティングを作るという 
ことになリました。それで学校が出てきたり、街中で戦 
闘したりとか0とにかく「生活感」があることが、井上のテー 
マだったと思います。 

—続く『ぐわんげ』なども、井上さんテイストが強いで 
すよね。 

IKD そうですね。あの手の和風ファンタジーテイスト 
というのは、井上の最も得意とするところだったので、 
本人もノリノリでやっていました。『ぐわんげ』はグラ 
フ ィッ クがかなリ先行して作られて、「グラフィ ッ クはよ 


4，，弾の出し方と見せ方で 


つていうことに気付いて 


















錶薔薇 


パズル！虫姫たま 


2005年6月稼働 


2005年9月稼働 


従来のケイブ シューと 異なったアプローチを 
模索すべく 、 YGW 氏を迎えて開発された『铸薔薇』 
シリーズの第 1 作。 『パ ト ルガ レツ ガ』 （1996 年/ 
ライ ジング） に似たシステムを持ち、さらに強力 
な波動 ガン •システムを導入。敵側へ女性キヤ 
ラを配するなど、キヤラ要素に力も入れている。 


『虫姐さま』の主人公 • レコ姐がモチーフ 
となったスピンオフ作品。『魚ポコ』を踏襲 
したシステムで、いくつかの操作テクニッ 
クが新たに追加されている。そのほか、通 
常ステージと別のボスステージが存在し、 
弱点を狙って玉を当てると倒せる。 


と裏詰 


ライフ制が導入され、1ミスで即ゲームオーバ 
一にならない親切設計。操作テクニックの 「Just 
Fit!」 100回達成でライフ回復が可能だ。 


エス ブガ ルー ダ n 


「エブス^:-ダへ 1 LXbox 360 


2005年11月稼働丨—ハ，， “ 

前作から 3 年後の世界が舞台となる『エスブガ 
ルーダ』の続編タイトル。基本システムは前作 
を踏襲しつつも、よリハイりスク&ハイリターン 
の覚聖絶死界を新たな稼ぎ'システムとして導入0 
さらに新プレイヤーキャラとして、覚聖時の攻 
擊能力に特化したアサギが三人目に追加された。 


ケイブシューを自宅で楽しめるプ 
ラットフオームとして、フアンの間 
でも定着してきた Xbox360 に『エス 
ブガルーダ D ブラックレーベル』が 
登場！絶大な人気を誇ったセセリ 
をプレイヤーとして使用可能な上、 
ブラックレーベル • モードをはじめと 
した 5 種類のモードが楽しめるぞ!！ 


と裏話 




難度を抑えたモードのほか、定 
評のある楽曲もブラックレーべ 
ル用に一新されている。 


及0版発売予定 


くできているな一」と横目で見なが6、私は企画面で四 
苦八苦していたという（笑)。 

—確かに、東亜っぽさを残した『蜂 J シリーズから一転 
して、 『エス プレイド4.『ぐわんげ』からは新しい雰囲気 
が出てきたように思えます。 

IKD あの辺りからプリレンダ（プリレンダリング：あら 
かじめポリゴンモデルで作られたものを 2 D で表示する描 
画手法）が増えて、ドットを直に打つことが滅ってきて。 
『怒首領蜂』のころは、当時東亜のトップだったデザイナー 
の方が描いていたんです。それが『エスプレイド』から切 
リ替わった感じですね。 

——世界観と並んで、登場するキャラクターたちも個性 
的•魅力的なケイブシューですが、中でも最大の人気を 
誇るのはシュバルリッツ • ロンゲーナ大佐ではないかと 
思うのですが（笑)。このキャラは、どうやって生まれた 
んでしょうか？ 

IKD それも先ほどの流れと同じなんですが、『怒首領蜂』 


の開発に井上が入ってきた際、できる作業が自機セレク 
卜とデモとラスボス、そしてエンデイングぐらいしか無く 
て（笑)。そこで、エンデイングに「大佐みたいなのを出 
していいですか？」ということになつて、デザインやメッ 
セージを含め井上が作リ始めたんです。 

— 大佐も井上さんだったんですか。 

IKD そうです。1周目のエンデイングで、2周目に行く 
ときに「ヨロシク」っていうメッセージがありますよね？ 
私があの「ヨロシク」の前に間を空けた5、井上に思いっ 
切り嫌な顔をされました。「何でこんなことするんですか、 
ギャグにしないでください！ 」 って(笑)。でも、私のイメー 
ジ的にはどう考えても「ヨ•口•シ•ク」だったので。 

——「死ぬがよい」とかも……。 

IKD 当然井上ですよ。 

—— ゲーム性にせよ、ああいった世界観を突き通してい 
ることにせよ、いい意味で「おかしい」 ゲームです よね。 


イブシュー“フ沂ーマツ h 謹亞玆ズ 


—— では次に、ケイブシューのお家芸ともいえる「弾幕」 
についてお 間き したいと思います。近年では他社からも 
弾幕シューティングが多数登場しておリ、 一つの ゲーム 
フォーマットとして定着した感があります。そこで、弾 
幕シューティングのハシリともいえる IKD さんから一言 
いただければと。 

IKD まず敵の弾が多いっていう部分については……こ 
れはさまざまなメディアで既に言っていますが、『沙羅曼 
蛇』をプレイしたときに「同じ難度でも、弾の出し方と見 
せ方で爽快感が変わる」っていうことに気付いて、「じゃ 
あ、弾の撃たせ方を工夫すれば、自分のような弾避けの 
へ夕な人でも面白く感じられるんじゃないか？」と。そう 
することで、シューティングの魅力である敵を壊す楽し 


さに加えて、もう 一つの 楽しさを敷居を低くして提供で 
きるんじゃないか？、とずっと思っていたんです。ただ、 
東亜プランに入社して rv . v 』 （ヴイ•ファイヴ)を作った 
ときは、当時社内でも「何でこんなに弾を拏 つの？」 って 
言われていたんですね。自分はもっと撃たせたい。けど 
周りは擊ち過ぎだと。そういった悶々とした日々に、『パ 
トルガレッガ』が終止符を打ってくれたのです。「俺が先 
陣を切ったから、好きにやれ」と勝手に解釈して、そこ 
から好きに作るようになリました。 

——弾幕シューティングのフォーマットといえば、極小 
の当たり判定というのもあると思いますが。 

IKD これも先ほどの rv • V 』時代に遡るんですが、そ 
のとき新人研修用に、背景がスクロールし （ P 52 に続く） 


ゲームタイトル 

決定秘諸 

CAVE COLUMN 

インパクトのあるタイトルに定評のあるケイブ作品。 
ここでは、 IKD 氏にボツタイトルなどを聞いてみた。 

IKD ボツタイトルですか？う一ん、そうですね『エス 
プレイド』は、初期は井上イチ押しの『エスプドライブ』 
で進めていたんですが，商檷が取れませんでした。『エ 
スプガルーダ』も、それを恐れてあえて緬リを変更して。 

フィーバロン』の候補は、最初は『ビートアタック』、 
途中でフイ ー/ <一の要素を入れることになリ『フイーバー 
SOS 』、 『パロフィーバー』、などが挙がリました。バロっ 
て何!？って感じですが。『プロギアの臌 J は、当初『プ 
ロギアの庭 J で栗望したんですが、カプコンさんから「ハ 
イブロウ遇ぎます•…•」と（笑)。『ピンクスウイーツ』は 
難航しました。当初『ピンクポンチフォー』だったんですが、 
- ara 後に全員一致で「やリ遏きじやない？ j ということ 
になり，結届『ピンクスウイーツ』にただし、『ウ』は絶 
対小文字で！って。『むちむちポーク！ 』 も♦テーマが「む 
ちむちっぽいイメージで決まっていたので，私が 「ソー 
セージ的な童味ではっちんポーク』とかどうですかね？ J 
と提案したんですが、「いや……真ん中の 3 文字が危険 
では……？ J とい3ことで『むちむちポーク！』に落ち着き 
ました 0 『デススマイルズ』は、井上の香いた『エッセン 
シャルスマイルズ』という 
企画害を私が販社さんに 
プレゼンしに行ったんで 

すが、このシャンプー的 

な名前がイヤで、勝手に 
変えてしまいました。も 
ちろん、後で井上に相当 
怒られましたが(笑)。 

危うくタイトルが『ぶっち 
んポーク』になりそうだ 
った'『むちむち ポーク』。 



















コンシューマ版を担当していたプログラマーの 
提案で入れた、「ケイブっぽい」アレンジモードが良 
くできていまして(笑)。それをアーケード仕様に手 
を加え、調整を詰めて作られたタイトルです。 


052 


















弾幕からアイテム、スコアとあらゆる面にお 
I いて、オリジナル版よリも派手に調整されたブ 
' ラックレーベル作品。システム面ではタイプ選 
択が廃止され、稼ぎ関連の得点システムも全面 
的に刷新。ウルトラに代わって、さらにハデになっ 
I た極弩（ゴッド)モードが新たに追加さた。 


ち#と裏話 

極弩モードとスピリチユア•ラーサは、当初は無 
印で登場させる予定でしたが、諸事情で封印に。専 
用の楽曲もできていたので、晴れてブラックで復活 
となった次第です。並木さんゴメンナサイ。 



むちむちポーク! 


デススマイルズ 


破天荒な世界観とキャラ設定で、ファンのド 
I 肝を抜いた異色作。随所に散りばめられた遊び 
p も徹底しており、舞台となる町の紹介サイトを公 
式にしてしまうほど。『踌蔷薇』を踏襲したシステ 
ムに、特殊シヨットのラードアタックを導入。ブー 
トンゲージ消費で強力な固有シヨツトが撃てる。 




漫画家となった井上氏を迎え、開発さ 
1れた人気シリーズ第1作。見た以上にシス 
>テムが独創的で、左右ショットや使い魔、 
ステージセレクトなどの要素が目白押し。 
低めな難度と稼き'要素に直結したパワー 
アップが、幅広い層から支持された。 


市村カラーが強く出たタイトルです。難度 
をあまリ上げずに見映えのする方法を最後 
まで模索した結果、マスター2日前に消せ 
る撃ち返し弾を入れるという暴挙に(笑)。 


つと裏話 



自機タイプは隠しコマンド込みで四人の少女か! 
ら選択可能■高ランク限定の擊ち返し弾や追加 
の EX ステージもあって、長く楽しまれた。 


ない。それでも、何十回かやってたまに「いけそうな気 
がする!?」っていう気がしたので、これはいずれだれかが 
墜としてくれるんじゃないか。いや、やっぱり無理かな？ 
でも、いつか墜としてほしいな、というギリギリの心境 
でしたね。 

——ボムを使ったらボスがパリアを張る、というのも画 
期的というかえげつないですよね（笑)。火蜂は当時の 
シューテイングにおけるセオリー•常識を真っ向から否 
定しているというか(笑)。 

IKD ボスがパリアを使うことについては、東亜プラン 
時代に先輩が冗談で言っていたんです。「ラスボスがさ、 
ボム使ったときにパリア張ったらひどいよね一(笑)」って。 
私は「それはやリ過ぎですよ〜（笑)」なんて言いながら、 
そのアイデアは凄いな！と思っていたんです。そうい 
うことがあったので「やるなら今回（火蜂）しかない！」と 
思い、晴れて採用となリ、その後のラスボスにおける基 
本仕様になってしまいました。 


—— それでは、ケイブおよび IKD さんの今後についてお 
聞きしたいのですが、これからもシューテイングは作ら 
れるのでしようか？ 

IKD 出せる限りは作リ続けたいと思っています。ただ、 
市場は非常に厳しいこと確かで、いくら私が出したいと 
言っても会社から「 N 0」と判断される可能性はゼロでは 
あリません。会社的には、ビジネスが成り立つかどうか 
がすべてですから、しようがない部分ではありますが。 
私自身、アーケード畑で生きてきた人間なので、そうい 
う意味でもできるだけ新作を出せるよう、頑張りたいと 
思っています。 

——アーケードに限らず、今後作品を作る上で新たに 
やつてみたいことなどはありますか？ 


IKD 冒頭でも少し話したんですけど、どうやったらう 
まく面白さを伝えられるか、というのを考えています。 
例えば、今後シューティングを遊ぶ可能性のある若い人 
たちが居たとして、彼らは自分たちが若かったころほど 
ゲームに飢えていないように思います。それこそゲーム 
は周リに山ほど存在し、無料で遊べるものも沢山ある。 
そういった人たちの目をシューティングに向ける、興味 
を持たせるという役割を、ゲームと作り手が今まで以上 
に担わなければ、未来に残せなくなるんじやないかと感 
じています。まずは1回触らせるだけの魅力があるアイ 
キャツチが盛り込めたとして、ほんの1〜2回で 「 このゲー 
ムはここが魅力的だな、面白いな」と思わせる手法を模 
索しています。全く新しい遊びに触れるとき、マニュア 
ルをわたされても、あまり読む気がしないじやないです 
か。まずは遊びたい！となる段階での、その「まずは〜」 
のときがチャンスなわけで、そこで心をつかむといラか。 
いかに少ない回数で面白さを伝えるかはアーケードゲー 
ムも同じですから、そういったノウハウが究極的にある 
モノが構築できれば、シューティングは安泰かなと（笑)。 
— 最後に、アルカディア読者ならびにケイブ作品のファ 
ンの方に向けて、ひと言お願いできますでしょうか。 

IKD 15 年もの間、アーケードゲーム、自身のことでい 
えばシューティングゲームを作リ続けて来られたのは、 
ひとえに遊んでくれるプレイヤーの皆さんが居たからで 
す。本当に今まであリがとうございます。これからも、 
できる限りのことはしていきたいと考えていますし、決 
して無理にとは言いませんが、もしちょっとでも興味を 
持たれたら、1コイン入れてみていただければと思います。 
——本日は長時間お付き合いいただき、ありがとうござ 
いました。20周年記念など、またこのような機会があリ 
ましたら、その際にはよろしくお願いいたします(笑)。 
IKD こちらこそ、話が長くなってしまってすみません 
でした。20周年ですか一。それまで生きていればぜひお 
願いします(笑)。 

(2010 年1月某日•株式会社ケイブにて収錄） 


ベイシスケイプ 

~ 15周年コメント (プレゼントる〜 

独特の世界《でファンを« 了するケイブ作品だが、その人*を 
支える重*な要素として「音楽 J がある。ここでは、これまでケ 
イブ作品の音楽を多数担当してきた有*会社ベイシスケイブ 
のコンポーザーお二人からの、お祝いのコメントを紹介。 

ANNIVERSARY COMMENT 

ケイブ様、設立 15 周年おめでとうございます！第_ 
作の『首領蜂』から今日に至るまで数多くのシューティ 
ングゲームを精力的にリリースされた結果、不動の地 
位と絶大な支持を獲得されたことへ、多くの作品で共 
演させていただいた作曲家として、またいち STG ファ 
ンとして非常にうれしく思い、感謝の念にたえません。 
15 年の実績を足がかリに、今後もアミューズメント分 
野における一層のご発展•こ'活躍を、心よりお祈リ申 
し上げます。 

(ベイシスケイブ ffi 木字） 


このたびは株式会社ケイブ様が設立 15 周年を迎えら 
れましたことに、心よりお慶び申し上げます。ゲーム 
自体にかかわるお仕事としては、『虫姫さま』で私はお 
世話になったのですが、とても光栄かつ貴重な経験を 
させていただきました。どうもありがとうございまし 
た。これからもシューテイングを中心としたアミュー 
ズメント作品で業界をリードされて行くことと存じま 
す。 15 年間の躍進を超える益々のご発展をされますよ 
う、心よリお祈り申し上げます。 

(ベイシスケイフ岩田匡治） 


現在好評稼働中(のはず)の 
『怒首領蜂大復活ブラックレ 
一べル』の音楽を担当してい 
るのも、ベイシスケイブの並 
木氏0今号では、15周年とい 
うことで、氏の力作が収めら 
れた『怒首領蜂大復活』の才 
リジナルサントラを3名様にプ 
レゼントするぞ！ 


応募方法は3ベー 




既成の概念を破った 

アレンジバージ3ン 


プラックレーベル 


それまでの慣例として移植の特典的な扱いだったア 
レンジパージョンだが、プレイヤーの「ゲーセンでプレ 
イしたい！」といった声に応える形で、通算4タイトル 
が稼働したブラックレーベル。その性質上、枚数限定 
の少数販売とあってお目にかかる機会は減る一方だが、 
オリ ジナ I レ版をやり込んだからこそ楽しめる要素は多い。 

また、正式販売されていない「ケイブ祭」限定のスぺ 
シャルパージョンなども多数存在。セガサターン版『怒 
首領蜂』で開催されたスコアキャンペーンの優勝賞品 
『CAMPAIGN VERSION 』 が、その走り的な存在といえる。 


— 細醒 











開発環境が 2D—3D に変わり、別の意味 
で苦労しました。追加キャラクターは当初の 
予定通りでしたが、フォレット& ローザ使い 
の方には大変申し訳無かったと思います。 




と裏話 


と裏話 


怒首領蜂大復活 


前作から6年ぶりとなる『首領蜂』シリーズの g 
最新作。システム画 i 『大往生』を踏襲した作り$ 
で、敵弾を擊ち消すハイパーカウンターや、レー| 
ザー相殺のカウンターレーザーなど、防御的な S 3 
新要素を導入。 rver .1.5』 でスコア上限の引き上_ 
げなどの調整に加え、自機タイプが追加された 。 f 


前作から再登場のウィンディア&キャスパーに 
加えて、新たにスーピィとレイの二人が参戦0今 
からなら腰を据えて楽しめる？ 




からのお祝いコメント 


世間的に不況が叫ばれる中、前作『大往生』でシリーズ完結を謳った『首領 
蜂』シリーズがまさかの『大復活』。翌年には人気シリーズの続編『デススマ 
イルズ II 』で、シューティングの定期バージョンアップといった新たな試み 
に挑戦した。2009年にコンシューマ版『デススマイルズ』では Xbox 360 へ初 
参入。以降、歴代のケイブ作品をコンスタントにリリース&配信し続けている。 


♦コメンテイター紹介 /♦HDK- びかちう:超人気 SHT イベント「わつしよい!」の主催者。♦えび店長:ハイスコア集 
計店「えびせん」の店長。♦ユセミ SWY ♦GFA2-ISO ♦Clover-TAC: 「わつ U い!」の常連出演者陣。ケイブオフ 


ケイブ初の 3 D 描画基板を使った『デス 
スマイルズ』シリーズの続編。シューティ 
ング業界初の定期パージョンアップ方式 
が採用さ tU 追加要素と稼ぎシステムを 
バージョンアップ時に更新。現在稼働中の 
IVer .4.0 j が実質的な最終版とされている。 


ケイブ15周年ということで、特に思い入 
れのあるタイトルを教えていただけますか？ 
HDK - ぴかちう「個人的に思い出深いタイトル 
は『怒首領蜂』です……って、『怒首領蜂』はみ 
んな好きか (笑)」 

えび店*「でしようね（笑)。オペレーターとし 
ての立場からすると、思い出深いのは『デスス 
マイルズ』です。明店以来、一番多くのプレイ 
ヤーさんが長く楽しんでくれたのがこの作品 
でした。ほかにも盛リ上がったタイトルはたく 
さんあリますが、プレイヤーの幅広さという点 
で『デススマイルズ』はすごく良かったですね」 
ユセ5 SWY 「自分も『怒首領蜂』……はもちろ 
んなんですが、ここはあえて『虫姫さま』を推 
させていただきます。いや、主人公のレコちゃ 
んがかわいくてかわいくて(笑)」 

一团「(笑)」 

Clover-TAC 「自分は元祖『首領蜂』ですね。 
弾が自機にかすったら死ぬゲームがほとんど 
だった中、これはなんかほかのシューティング 
と違うぞ！って思いましたね」 

GFA 2 -ISO 「私は『エスブガルーダ』が特に 
印象に残っています。弾も消せるしオートパ 
リアもあるし、今までのケイブシューと比べて 
大幅に取っ付きやすくなっていることが、すご 
いチヤレンジだと思いました」 

HDKr そうそう！自分のよく行ってたゲー 
センに格閫ゲームしかやらない人が居たんで 
すけど、彼がある日突然『エスブガルーダ』を 
始めたんです。難度があまり高くなくて、シュー 
ティング初心者でも取っ付きやすかったんだ 
ろうね。彼がどんどんうまくなり、それに従つ 
てシューテイングの面白さに目覚めていくのを 


見て、すごくうれしかった覚えがあリます」 
——今後のケイブ作品に望むことなどはあリ 
ますか？ 

HDK 「今後もコンスタントに作品を出し続け 
てくれることを、何よリも期待しています！ 
単純だけど、やっぱりそれって大変なことだ 
と思いますので」 

ユセミ「難しい作品もいいんですが、どちらか 
といえば『デススマイルズ』や『エスプガルーダ4 
のような、初心者の人たちでも取っ付きやす 
いようなゲームを作っていってほしいですね」 
ISO 「コアユーザーは、勝手に自分たちで難し 
い遊び方をしますからね(笑)」 

TAC 「ケイブさんの作品は弾幕ばかリが取り 
上げられがちですが、自分としてはそれ以外 
の部分……シューティングゲームとして重要 
なそう快感やグラフィック、音楽といった部 
分が素晴らしいと思っているので、そラいっ 
た部分をこれからも大事にしていただけたら、 
と思います」 

えび店 a 「 オペレータの立場からしますと、ぶっ 
ちゃけプレイ時間をある程度短くしてほしいと 
思います（笑)。2周目とかは個人的に構わない 
んですが、長過ぎるボス稼ぎとかは正直ちょっ 

と……(笑)」 

ISO 「自分はオンライン化など、なにか新しい 
ことにチャレンジしてほしいと思ってます」 

ユセミ「とにかく皆が共通して輦んでいること 
は、だれもが楽しめるゲームをアーケード業 
界に供給し続けてほしい、ということですかね。 
ぜひ今後も、ケイブさんには頑張っていただ 
きたいと思います。改めまして今後のご発展、 
ご活躍を期待しています！」 


「チーム蜂 j と 




大往生』 の 面白 


ため結成され 


デススマイルズメガブラックレーベル 


2008年10月稼働 


オリジナル版から1年後に登場した人 


気タイトルのブラックレーベル作品。 


五人目のプレイヤーキヤラ 


篇を画し、 


サキユラと新ステージ•水晶神殿に加え 


高難度のレベル999などが追加された。 




弾幕モードの追加に合わせて、既存の四 


人も攻撃/ \リエーシヨンを再調整。システム周リ 


ス_パープレイヤ_ が 集う人 81SHT イベン ト r わつしょい！ J 主催者•出演者が B る 

ふ;;^户ノイソ g じ $ 


イシャル DVD の収録プレイヤーとしても活躍してしヽる。 
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詐^ 

. か以费烈時 

クなの時モが 
確がよ間I短 


オリジナル版稼働から1年半を経て、『首領 
'蜂』シリーズの最_が『ブラックレーべル』. 

となって再び復活!最大のセーきレスポイント 
t は、やはリ_に導入された"學怒モード"の 
存在庵具体的には A + C でシヨット&レーザー 
の同時発射が可能な半面， 烈怒ゲージの増加 
匕に伴って敵弾幕の厚さが段階的にアップ!？ 


これに伴いハイパー周リのシステムが全般 
的に見直され、無敵時間の大幅な短縮に加え 
て、烈怒ゲージが無い状態だと HIT 増加&ゲー 
ジのリチャージができない仕様へ変更された。 

また、オリジナル版の隱しコマンドで解禁と 
なった^ロング•スタイルのみ、スタート直 
後から2周目仕様の高難度モードとなる。 


ストロング選択時のみメッセージが表示され、オリジナル版の 
表2周目に相当した難度でゲーム開始可能!？むろん烈怒モ 
-ドを使えば、さらなる弾幕になることは想像に難くない。 



翔怒のコしが 66 烈怒モード” 




俺といえば無意味な捨てゲー！烈怒モードではそれを反 
映して、ミスしたリコンボが切れたら、即座に強制捨てゲー 
システム (KSG システム)が発動だ！ 

に戻るから、捨てゲー効率が超高いぞ！ 


9SSB 

S モードではそれを反 M 
即座に強制捨てゲー ■ 
一瞬でタイトル画面 ■ 
M ……なんちて。 J 



アーケードのシューティングだけ 
でケイブを語るなかれ、ケイブ 
の活動はゲームだけで fe メダル 
やアプリなど、広範囲にわたって 
いるのだ。こちらでは、そのほん 
の-端を紹介するそ。 心:蟹味嗜 




メダルゲームもケイブはタイトルをリリースして 
いる。ガンシューの要素を取り入れた「パイレーツ 

' オブがっぽり」やミニゲーム搭載のデジスロ「ウハ 
ウハ大奥」といったシングルメダル機のほか、ファ 
ミリー向けの「お祭りやさん」シリーズ第2段「元祖！ 
たこ焼き」では業界初となるソースの香りが発生す 
るオリジナル蜜体を使 
用。ケイブのセンスが 
遺憾なく発揮されてい 
るぞ。見かけたら嗅い 

I でみょぅ！ 

「お祭りやさん」シリーズは、 

何と携帯電話と連動。「きん 
ぎよすくい」では獲得した金 
魚が携帯電話上で飼育可 
能 J 元祖!たこ焼き」では、認 
定証がもらえる。 




ケイブの運営する携帯端末向けアプリ配信サイ 
卜「ゲーセン横丁」では、『怒首領蜂』や『エスプレ 
イド』といった各種タイトルの移植にとどまらず、 
リアルタイム対戦も可能なスピンオフ『対戦！ ロー 
ズシスターズオンライン版』や完全オリジナルの 
『 SWITCH 』 といった作品も配信中だ。 

rsWITCHj はシューテイングと 
育成^ SNS がマッチングした稀 


フォン進出か!？ 



毎年、夏と冬に二回に分けて開催される物販イ 
ベント「ケイブ祭リ J 。 ここではサントラやアパレル 
からマッチやまな板まで、ケイブ特製の特殊なグッ 
ズが販売されるぞ。販売以外にもトークショウなど 
のイベントも開催、一見の価値アリだ。 

抱き枕は恒例かつ人気の商 
品。こちらは09年冬のレコだ 
が、パンツをはいているのは 
間違いらしい。 


マックスファクトリーから発 
売中のレコだが、原型がお 
披露目されたのはケイブ祭 
リー回目。こちらはちゃんと 
(?) パンツをはいていない。 


f はみ出し 
ICAVE 


•今度のケイブ祭りはオンライン!: ケイブの物販イベントケイブ祭りが始まったのは2006年12月。「年忘れ！ケイブ祭り〜冬の陣〜 J と題された第1回目は好評を博し、以後定期的に開催されるように。そして、2008年舂1 

からは、ついにオンラインに進出。東京の会場に足を運べない地方のフアンに喜ばれた 0 そのオンラインイベントが、今春も開催されるぞ。詳しくは後日、オンラインショップページ ( http :// www . cave - shop . jp /) にて公開 。」 


























ゲームモードを選んで 
い令、ボツブン！ 


エンジョイモード 


本作を初めて遊ぶプレイヤーはこのモー 
ドを選ぼう。テレビでおなじみの曲や、グラ 
ディウスなどのゲームミュージックを簡単 
に演奏できる初心者専用モードだ。 


ノルマ&オジヤマリスト 




超チヤレンジモー 


1ステージ 目に失敗しても ゲームオーバー 
にならなくなって、気軽に選べるようになっ 
たそ'。また、インターネットランキングはこ 
のモードで実施されるようになった。 




バトルモード 


パトルモードは三つのボタンで演奏しつ 
つ、オジャマをぶつけ合ってスコアを競い 
合うモード。必ず三曲遊べるので友達とワ 
イワイ遊ぶモードにもってこいだ。 


チヤレンジモード 


ゲームに慣れてきたらチヤレンジモード 
に挑戦！楽曲にさまざまなノルマをつけて 
遊べるぞ。自分好みにノルマをカスタマイ 
ズして楽しんじやおう。 
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e-AMUSEMENT PASS を ノ 
使って快適にプレイ！ / / 

■コ 1 ▲一 | I ,^-" , ""* ，1T ^ 

本作をよリ楽しく遊ぶには e-AMUSEMENT PASS の存在は不可 
欠。これを持てばプレイ履歴はもちろんのこと、ポプともとのス 
コア対決も繰り広げられるのだ。さらに、今作から PC サイト (http:// 
www.konami.jp/bemani/popn/music18/index.html) にも対応し 
ており、アクセスすればプレイデータを閲覧することができるそ'。 



闘いの基礎を知らずして 
勝利はつかめず。ここで 
はポップンの遊び方につ 
いて講習してい < ぞ。 


參。 參馨 


赤ボタンが決定ボタン 
青ボタンで カーソルの 移動 


まずはゲームモードの選択だ。自 
分の実力に合ったモードを選べなけ 
ればポップ君の大群に太刀打ちでき 
ず、敗北すること必至。ゲームに早 



ズの経験があれば、チャレンジモー 
ドから開始してもよし。 

jil/l WN 5jt し tCI 

:: 

モード選択後はボタン数の選択。まずは5ボタ 
ンでゲームに憤れよう。 


上達のポイント 


手の配置•ポタンのたたき方 


li#ww 


次々と落ちてくるポップ君をたた 
くには手の配置が重要。左手は左の 
白から左の緑、右手は右の緑から右 
の白に配置し、赤はたたきやすい方 
の手で担当するのが基本。譜面が片 
方に寄った場合は、もう片方の手で 
フォロー しよう。困った仲間を救う 
心が戦場で生き残る術だ。 

目纈はとこに置く？ 

ポップンは曲を覚えるだけではな 
く、譜面を目で見る能力も問われる。 

目線の位置が高すぎると判定ライン 
の位置がつかめず、逆に低すぎると 
認識に遅れてしまう。ここは中間あ 
たリを見るように意識しよう。右記 
STEP4 「自分に合ったプレイ環境に 
しよう！ J で触れるオプシヨンの" HI- 
SPEED" と組み合わせていこう。 


手の配分 



好きな楽曲を遥んで演奏！ 


選曲画面ではカーソルが合ってい 
る楽曲が流れるので、知っている楽 
曲や好きな楽曲をプレイしよう。楽 
曲を決めたらいよいよ演奏開始。ポッ 


プ君が画面上部から降リてくるので、 
赤いラインに重なったときにポップ 
君と同じ色のボタンをたたいて演奏 
しよう 〇 



知っている楽曲があればとりあえずプレイして 
みよう。演奏する楽しさを堪能できるそ'。 


タイミングよくたたくとゲージが上昇。楽曲終了時 
にゲージが赤い部分に到連じ T いたらクリアだ。 




^自分に合ったプレイ環境にしよう！ 


チヤレンジモードでは楽曲をプレイす 
る前の画面で、両方の黄色ボタンを押 
すとオプションを設定できる。オススメ 
は" HI-SPEED "オプション。ポップ君の 
落下速度を上げ、ポップ君同士の間隔 
が開き認識しやすくなるぞ。 BPM150 の 
楽曲を基準とし、初めのうちは 2.0 〜 3.0 
ぐらいに設定してみよう。今までクリア 
できなかった楽曲がクリアできるかも!？ 



早い楽曲の場合は" HI-SPEED" の値有 
し、場合は上げる。楽曲に合わせて調整 




エキストラステージを巨指せ 


身長差などがあるため筐体の見え方は人それ 
ぞれ〇赤いラインを参考にじ T 決めよう。 


チヤレンジモード、超チヤレンジ 
モードでは楽曲をクリアしたり、ノル 
マを達成した場合チヤレンジポイン 
卜を獲得できる。チヤレンジポイント 
を一定以上集めた状態でファイナル 
ステージをクリアするとエキストラス 
テージに進めるぞ。ただし、1曲目を 
失敗している場合はエキストラスデー 
ジには挑戦できないので注意だ。 



HYPER より高い難度の EX 譜面をプレイできる上、 
それをクリアできれば次回のプレイで選曲できる。 

































ずつ追加されていくぞ。 


選択し、フォルダに入っている対象曲のスコアで 
順位を競い合うルールに変更。従来の IR のように 
4曲通すのではなく、1曲を集中してスコアアタッ 
クができるようになったのが特徴だ。一回につき、 
6曲を二週間かけてスコアを詰めていき、毎週6曲 


今作からエキスパートモードが無くなり、イン 
夕ーネットランキング ( IR ) は超チャレンジモードで 
開かれるようになった。選曲中に IR カテゴリーを 



と 


アン 


インターネツトランキングが 
■ J ニユー アル！ 


鼷淡 
_鷄軌賴 I 

f^JUSIC SELECT 嫌 M >1 、 

'"■ r " ，ドへ/ " 泰^^赢 

てくのほそみち涵ソ 

エレクトク gg ^H||^(^lXiiiEEr4H I 

* 3 -卜:レポ，:^海 , t 设械 

mm-nsMiTwmmn Jgj 

ォリ I ン Qgg> : jm 





なんとインターネットランキングのカテゴリには、通常選曲 
には無い ft もある . かも？ 


% 







闇から抜け出すヵギは"勇気〃 
だぜ！描いた夢に向かって 
「つよし」が歌い出すのでござ 


いかに COOL 判定を取リ続けるかが勝 
負。正確な目押しと集中力を継続させら 
れるかが勝負の分かれどころだ。 
















































































そのほかの収録楽曲リスト 


monni 

H 


I 才 ij エンタルフォークロア 


遠き境に遣わされし君海原 
t に掲げよ望郷の旗を。 


5 * 


嘘 

嘘 


ちょっぴり大人でちょっぴリ切ないはかない思いを胸にあの曲が登場だよ！ 

萌えボップ 

オヤシロのムスメ 

後藤沙緒里 

今日もかわいい巫女装束。コスプレじゃなし、んだってば。 

ホタルノヒカリ 

ホタルノヒカリ 

> J> > J> 

闇に浮かぶホタルのように輝いて……切なくて力強いあの曲が登場だよ。 

恋しさとせつなさと心強さと 

恋しさとせつなさと心強さと 


王道なピアノ/ くッキングが逆に新鮮な、あの曲が登場だよ。 

幻想水滸伝 V 

女王騎士 

猫叉 Master 

幻想水滸伝Vから、ファレナその女王を愛する騎士たちのテーマが猫叉アレンジで登場です。 

侍戦隊シンケンジャー 

侍戦隊シンケンジャー 

”” j> 

五人の侍が力を合わせて悪を切る！ヒーローノ《ワー全開なあの曲が登場だよ！ 

歩いて帰ろう 

歩いて帰ろう 

ガチャ PON 

みんな覚えているかな？朝 8 時によく耳にしたあの曲が登場だよ。 

悪魔城ドラキュラ SLOT 

trezire de spirit 

倉持武志 

スロット界から参戦！荘厳な雰囲気に包まれたゴシック調のスピードメタルはまさしくドラキュラ！ 

チンダンス 

TIN-DON-DANCE 

ノーボトム！ j 

踊るアホウに観るアホウ、同じアホなら Lef s チンドンダンス!！ 

暴天 

暴天 


爆音ギターのアンサンブルに魂を感じる、ロックなあの曲が登場だよ！ 

Butterfly 

Butterfly 

少少少少》 

心から幸せを願ったあの曲が登場だよ。 

ラバソー 

フノ又ソー〜 lover soul 〜 

上””‘ 

乙女とメンズにぴったりなあの曲が登場だよ。 

トランスユーロ REMIX 

Foundation of You (DJ Command mix) 

水橋舞 

浮遊感に高揚感を加えた美しいダンストラック！ 

JAP 

JAP 

i> J> J>> J> 

激しい戦国の世を駆け抜けたあの曲が登場だよ！ 
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月も BEMAM 関連情報を満載でお届け 
する等コーナー。今回は期待の PSP 用ソ 
卜『ポップン ミユー ジック ポータブルや 
作 U ズムアクションうたつちを紹介！ 




いよいよ発売が迫った pop'n music portable 。 好き 
な楽曲を自由に再生できるミュージックプレイヤー 
モードからキヤラクターのプロフィールまで詰まつ 
た大ボリュームの一本だ。 




チヤーモードで出会ったキヤラクターとのポップンバトル 
を制すれば陲し楽曲などが手に入るそ'。 


ポップンを盛り上げるキャラクターたちのプロフィールを一挙掲 
載0さらに秘密の暗号をそろえると何かが起こる？ 

gw 

I — W 1 剛■電 


麵 


Q 

応募方法は003ページ参照 

，プンミュージックポータブル 

《一力一： K 


ゲー 





ニンテンドー DS 専用ソフト 
『うたつち』は歌に合わせてぺ 
ンをタッチして遊ぶリズムア 
クシヨンゲーム。キュートな 
キャラクターたちが画面上で 
歌や踊りを披露してくれるそ'。 
通常モードだけではなく、自 
分の声を録音して遊べる『ボ 
イスプレイ』カラオケのように 
音を流しながら自由にプレイ 
できるモードも搭載。 





N： = フ できるモードも搭載。 

Figure Collecticm 

脱 • ，， /isiyy/ac uat.s 

iidx フイギ 

V エリカ） 


beatmania 
Vol.1 (サクラ/エ… 
beatmania IIDX フイギユアコレ^シヨン remix 
Vol.2( セリカ/シア） 


タッチの方法は全部で4種類。伸ばしたリこすったりなど簡単な操 
作で手軽に遊べるのがウリだ。 



■メーカー: K0NAMI 


■ジャンル •ブライズ 


WW 


mmr 

\ Wb ~ 


全国アミューズメント施設 


Vol.1: 稼働中 


: Vol.2: 稼働中 


大好評のプライズシリーズ 
beatmania IIDX Figure Collection の 
新作が登場！今回は DDX シリーズ 
の看板キャラクターのセリカと天真 
らんまん褐色娘のシアがお目見え。 
どちらも G 0 LI 氏入魂の新規イラスト 
を巧みに立体化しておリ、フアンな 
ら何としてでも手に入れたい一品に 
仕上がつているそ'。 



紫ノ' 



iusic などの 

人気ゲーム筐体が1/12スケールになって登場。 
クイズマジックアカデミーなど各種フィギュアと 
連動させれば、キャラクターたちが筐体で遊ん 
でいる風景などのシチュエー 
i シヨンを作って楽しめるそ'。 
|これさえ集めればだれもが 
一度は夢見た自宅のゲーム 
センター化も夢じやない！ 


□J TROOPERS 


デスクトップアーケードコレクション Vol.1 
(beatmania IIDX) 


■ジャンル：ブライズ 


mmmmn : 全国ア: 

■霈亮日：稼働中 


:全国アミューズメント施設 


工- そ讓 








































































〖スト コーナーは 「ホワイトデー」を テーマに した BEMANI キャラの 
を掲載します！また、同時に2010年5月号 (3 月末売り）のイラ 
i! 募集するイラストの テーマは 「エイプリル フール j です。イラ 
Iリは 2月26日（金)。 BEMANI キャラはどのようなウソで皆さまを 
•るのか、たくさんのご応募お待ちしておリます。 


HAPRY 
いれば 
:ること 



☆ SIRIUS 

ベスト3を総ざらい！ 

先月に引き続き、 『beatmania IIDX 17 SIRIUS』 の 
楽曲が奮闘！なんと、今月はベスト3を独占する 
結果となった。7位以下は入れ替わりが激しく、今 
後もどんな楽曲がランクインするか分からない状態 
だ。また、『ポップンミュージック18せんごく列伝 J 
が稼働したので、来月には大きくランキングが変動 
する可能性は大だ。 





(大阪府 J*B さん） 

,すっごくかわいいです〜！女の 
t 子のパレンタインの醍醐味とい 
N えば、チヨコはやっぱり手作りで 
すよねん> やさしい色使いで 
本当にお菓子がおいしそうです！ 




(大阪府 SEN@ オムさん） 


今月のまとめ 

どうも〜。音乃でっす》今月もまたまたたくさんのイラス 
卜のご応募をいただきあリがとうございましたっ！パレン 
タインといえば、私にもあまくほろ苦い思い出がありました 
……。自分でチヨコを手作りしたところ、あまりにもおいし 
くできて、自分ですベて味見をして食べきってしまった事が 
ありました。食いしん坊ですみません……。 



bloomin' feeling 


175.3 pts 


DJ YOSHITAKA 


141.6 pts 


id. by Full Metal Jacket 


ora 

DJ Mass MAD Izm* 

pS 


月光 蠕 

90.5 pts 


あさぎ 

5th 

She is my wife 

79.2pfs 

SUPER STAR 满 -MITSURU- 

6th 

Raison cTdtre 〜交蘧する信龕〜 

63.1 pts 

Zektbach 

7th 

DOMINION 

56.4pts 

L.E.D.-G 

8th 

Programmed Sun 

42.9pts 

kors k 

9th 

with me 

26.6pts 

Sota Fujimori 


a として咲く花の n く 

17.8pts 

Of 

紅色 リトマス 


PiCK UP 

bloomin' feeling 

Ryu ☆サウンドといえば、やはリ 
HARDCORE。 アップテンポで、プレイして 
自ずとテンションが上がって楽しい気分に5 
間違い無し。 



ところと'ころに入ってぐ5 ロングノートで演奏感は抜群！ 
ン MAX で譜面をさばこう。 



役票者の声 

中毒性高し。頭の中でずっとループしています。 
(福岡県ゼンマイさん）/プレイしていて楽し 
い曲です。（神奈川県弾さん） / ア、ア、アル 
パカかわいいよ〜よ（群馬県 555 さん） 


BEMANI 総合楽曲ランキング 


前号よリ引き続き、 BEMANI シリーズの雄合楽曲ランキングをお届けじ T いきます! 
デッドヒートを制じ T トップに輝いたのは!？ 




BEAT FREAKS y 

ax?ivv#lfsrf Pan Cafe C v 


BEMANI シ ij _ ズの広 
報担当の音乃でっすク 
テーマに 沿った投稿イラ 
ストを募集する BEAT 
FREAKS を今月も音 


r 丁寧できれいですねんょ Lw^r 
1 ハ—卜柄のキノコがすつごく と 

手が込んでて茗いい？- • 


先生ズはもらつたの！ 
|ぁげたぃの|?:ど0ち|?: 
もやも f るのでハツキリ 
してください(笑)。 



DDR の三人娘も一体だれ 
11 にチヨコをあげるんでしよ 
a うか……1?:味見いっぱ 
いしてそうです(笑)。 


全体がピンク色で、「パレ 
11 ンタイン」って感じ-. 
ほっぺを赤くして、ドキド 
キが伝わってきます……！ 
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29 年の歴史を持つアーケードの名作が PSP で帰 
つてきた！スタイリッシュに生まれ変わつた 
『 QIX ++』 （クイックスプラスプラス）は、マルチプ 
レイでの対戦も激アツでイチオシだ！ 


■ジャン》レ：アクション 

■贩充僅格： UMD 8 版:3,980円(税込)配信版:2,800円(税込） 


■鳍充日： 2010年明25日_ 


ストー■」_ 

ネットワークが浸透しきった近未来。生活に驚異を及 
ぼすコンピュータ犯罪の罪は重く、さらに犯罪者の情報 
に莫大な賞金が懸けられたこともあって、それは徐々に 
淘汰されていった。 

こうしてコンピュータウイルスという言葉す6消え去ろ 
うとしていた中、 roixj は現れた！ 

この QIX ってのがまあクセモノで、ウイルス除去ツー 
ルもなんのその！なんとか QIX のいるスペースを封鎖し 
てはみたものの、モーレツに抵抗しやがるじゃねえですか！ 
やがて「マーカー」と呼ばれる特別な人間だけは駆逐で 
きるっぽいことが判明したので、頑張れマーカー！す 
ベての QIX を やつつ けれ!！ 


ラ<ンで囲んで睡 ffl 在取れ 


壁在 te コ rune 在追 li 际№5 


| i | 多種多様な攻撃を仕掛ける QIX たちを相手に、 
:| t ! むやみにラインを引いても勝利は無い。というより、 

: TT 狭くなったフイールドによって敵の攻撃から逃げる 
|?ことができなくなってしまうのだ。こうなってしま 
二 i うと、身動きをとることすら難しい。 

そこで必要なのが、ラインを引いて薄い壁を作 
dS り、 QIX を追い詰めていくというテクニックだ。ま 
Zt ずフィールドを分断するようにひとつ壁を作った 


ら、さらにその中を壁で区切っていき、 QW をどん 
どんと追い詰めていくのだ。そのためには QIX こと 
の特徴をつかみ、戦略的に壁を作っていくことが 
重要となってくるそ'。 

最終的には小部屋を作って追い込み、一気に閉 
じることによってハイスコアを狙うことも可能だ。 
これで 『 QIX 』 ならではの98%超えの占有率（下段の 
囲み参照）を目指そう！ 


CLAIMED I 

¢• 8.7 9 ¢ : 


Hi-^core ^ 
L 5028 8 


1987年 
スーパークイックス 

アイテム要素が追加。98%超えで、なんと1クレ 
ジットサービスされた！ 


1989年 
ヴオルフイード 

舞台は宇宙戦争へ。ワンストロークでのクリアが 
熱かった。 


1981年 
QIX 


m 

2010年 
it|IX++ 


そして新たな時代の幕開けが！惜しむらくは、 
これがアーケード版では無いことか。 


時代とともにアレンジされていき、囲んだ向こうにイラストが 
見えてくる、といつた派生もしていつた QlXfo アーケードに 
おける歴史を簡単に振り返ってみよ5。 


ス 〆 ーリー 7T7 QIX 


『 QIX 』 シリーズ鉄の锭、それは"ラインを引いて 
フィールドを囲み、規定占有率を超える"ことのみ！ 
ただし、ラインを弓 I いている際に QIX からの攻撃 
を受ければシールドが減ってしまい、かといって 
フィールドへ入らなければ、周回移動するスパーク 
スからの攻撃が待っている。しかも今作では、さ 
まざまなタイプの個性的な QIX がおそいかかってく 
るぞ。フィールドに置かれた各種アイテムを使いこ 
なし、戦略を練っていこう。 


D . 

D 

.'D.- 
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L^J 

























QIX の行動パターンを読んだ上で、さらに一瞬 
の判断ミスも許されないのだ！ 


進化した Shingle 




IFp@©fe 


Standard とまつたく同じルールに、 
なんとも革命的といえるルールが付 
加されたモード。 

なんとこのモードでは、 マーカー 
でラインを引く際に、外周から切り 


賊、 9^. 

V - $ecKon- 2 二 
、ベ 〜 Y L.Siflge l . 

織 


離された フロー ト（浮き島）を作成す 
ることができるのだ。この フロー トを 
マーカーの拠点とすることも可能で、 
今までに無いまったく新しい戦略も 
可能となってくるぞ。 

ただしフロー トは耐久力が低く、 
敵の攻撃によって壊れやすくなって 
いるので注意が必要だ。 


i 論 




ざ.•攀 


^JLr^ 

3，，二 


フトプレゼント 


: ®od© Ifeip®te© 


シングルプレイも奥が深く、楽しめる的は当然 
なのだが、 『QIX++』 ならではの真骨頂はなんといっ 
てもマルチプレイによる同時対戦！ 

対戦時の勝利条件は単純明快、 QIX をやっつけ 
ることのみ！とどめをさしたプレイヤーが問答無 


用で勝利となるぞ。 


また、ミスしたプレイヤーはシールドが減るので 
はなく、3秒程度ゲームに参加できないというペナ 
ルティが発生する。勝負どころでは手堅い攻めも 
必要となってくるのだ。 

ゲームシェアリングによってソフトー本での対戦 
が可能なので、ゲーム好きが集まったときにあれば、 
ちょっとした時間で楽しめちやうぞ！ポケットに 
しのばせておくだけで重宝すること間違いなし！ 


さまざまな形をしたフィールドに、 


一回だけラインを引いてステージク 
リアをしていくモード。 

設問形式になっていて、よリパズ 
ル色の強い内容となっているぞ。 


ife © CfD (^ l ©{ P(sl 

『QIX++』 において、最も基本とな 
るモードがこれだ。 QIX をはじめとし 
た敵からの攻撃をかわしながら、規 
定占有率を目指してステージをクリ 
アしていこう。 

さらに、このモードではステージ 
クリアごとに、自機であるマーカー 
の能力をカスタマイズしていくこと 
が可能となっている。成長できるパ 
ラメーターは、マーカーの耐久性と 
なる" SHIELD"、 通常移動やフイール 
ドを切り裂く速度である "SPEED" と 
"CUTTER"、 そしてさまざまな影響を 
およぼす" LUCK" の四つとなつていて、 
どこから成長させていくかも戦略の 
ひとつとなってくる。カスタマイズで 
きるポイント数は、そのステージで 
のスコアによって変わつてくるので 


気が抜けないぞ。 

アイテムも、時間を止めたり敵に 
ダメージを与える補助的なものから、 
スコアに ボーナスが 加算されるもの 
まで幅広い。有利に使っていこう。 


叭 TOt し34 .ベ ■ 
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ステージクリアごとにマーカーの強化が可能！ 

う一む、どこから育てよう。 
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アルカディアもプレゼントで夢を応援 


特 ㈣ ，/不^ S 咳 


~ ケームクリエーターになりたいならは' 知識と技術' 情熱か必要 

I だ今はまったく知識や技術を持っていなくても、情熱を持って 

^||X ぜ^ ••名 pJ I 秘伝にょっ T キミ 




人 V ジタシ電脳ケ」三ム字院 




ハガキ 


添付のノヽガキに必要事項を記入じ T 投函 ! 


■-mode 
Yahoo! ケ，タイ 
EZweb 


Yahoo! 
ケータイ 


EZ web 


or 


or フ ? S 通 M>0( http://rn.famitsu.com/ 


※フアミ通 MAX、 フアミ通 EZDX、 
フアミ通 S! アプリからの資料 
請求はいずれも無料ページにて 
アクセスできます。 

※ QR コード*は株式会社デンソ 
ーウェーブの登録商標です。 


Yahoo! ケータイ — メニューリスト— 
ケータイゲーム—フアミ通 S! アプリ 


EZ トップメニュー—カテゴリ(メニューリスト）— 

ケータイコンテンツ—ゲーム—総合—フアミ通 EZDX 
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資料請求カード (平成22年4月30日まで有効） 


アルカディア (3 月号) 


送付先ご住所など、全項目にご SS 入下さい。全項目の記入が無い壩合、資料が届かない事があります。 


フ、 J ガナ 


生年月日19 年月日 

氏名 


性別男•女|年齢 歳 

ご 自宅 
住所 

〒 ITEL - 


報名 

※姓の方 





資料請求を希望される学校の棚に、0印を付けて下さい。 
□ すべてのスクール 

□ 総合学園ヒューマンアカデミーゲームカレッジ 
□ アミューズメントメディア総合学院 
□ バンタン電脳ゲーム学院 
□ 東京•大阪•名古屋ゲームデザイナー学院 


[資料諝求 をした人の中から、 抽選で プレゼント！ 希望す るソフトにひとつに0印を付けてください。| 

□ RPG ックール DS 

□ 戦場のヴァルキュリア2ガリア王立士官学校 
□ 鉄拳6 

□ 不思議のダンジョン風来のシレン3ポータブル 
□ ブレイブルーポータブル 

















料金受取人払 
麹町支店承認 

9863 


差出有効期間 
平成23年5月 
15日まで郵便 
切手はいりま 
せん 


郵便はがき 

102-8790 

483 


東京都千代田区三番町 6-1 

株式会社エンタープレイン 

広告部 

「アルカディア」3月号 
資料請求係行 


hll 小 11111 .. 


好きなゲームが抽選で 25 名に当たる！ 










ゲームクリエータースクール2010冬 



戦場のヴァルキュリア2ガリア王立士官学校 


PR 





















































GAME CREATOR SCHOOL 2010 WINTER 


総合字園 


産学共同、全国展開で即戦力の人材を育てる、 
ヒューマンアカデミーゲーム • アニメーシヨ： 


総合•学園 




就職実績が高く 


現場に近レスタ^ k で即戦力に育益! 


実践で本当の実力を沒ける! 


産学協同で業界とのパイプが太く、現役クリエ 
ーターや現場出身のプロ講師からつねに最先端 
技術を学ぶことができる、総合学園ヒューマンア 
カデミーゲーム • アニメーションカレッジ（以下、 


ヒューマンの 授業は実践が中心となっており、 
開発現場での活躍を想定したカリキュラムが組ま 
れている。たとえば、 チームでゲーム 制作をする 
ことによって、制作に本当に必要な技術と コミュ 


卒業生のおもな就職先 

(〜21年度実績） 

I アークシステムワークス/アクセスゲームズ/アクリ 
I ア/アクワイア/アトラス/アニマ/アルテピアッツァ 
I /エッジワークス/エムゲームジャパン/ガンホー • 


日もプラチナゲームズとのコラボイベントが開催 長期インターンシップで実際の現場に出て学べる 


された。そのため、プ a 意識を育てるという点で 機会が用意されているため、学生は現場で必要と 


ヒューマン)。企業と連繫したイベントも多く、先 


ニケーシヨン能力を磨くことができる。そのうえ 


からも、ヒューマンの学生は求められている。 


行われるため、就職実績は非常に高いのだ！ 


オンライン•エンターテイメント/カプコン/ガマニア 


デジタルエンターテインメント/ガンバリォン/ケー 


ツー/ゲームドウ/ゲームリゾ《ブリツク/コナミデジタ 


ルエンタテインメント/サイパーコネクトツー/システ 


ムソフト • アルファー/白組/シング/スクウェア•ェ 


ニックス/スタジオジブリ/セガ/タイトー/チュン 


ソフト/電遊社/卜ーセ/ドワンゴ/日本ーソフトウ 


も非常に優れた環境といえる。こうした教育環境 


が日本全国に揃っているため、数多くのメーカー 


される即戦力に育つことができるのだ。これに加 


えて、専任スタッフによる就職サポートが手厚く 


SCHOOL DATA 


1ァ/八ドソン/パンダイナムコゲームス/フロム•ソ 


フトウエア/ペガサスジヤノ《ン/ランド • ホー/レベル 
ファイズ/ロケツトスタジオほか多数 （50 音順） 


ヒューマンアカデミー大学部が新設！ 


ヒューマンアカデミーにマンガ • アニメ • ゲームな 
どの専門教育が学べる大学部が新設された！専門 
スキルと同時に大学卒業資格を習得できる。大卒以 
上の選考基準がある企業への就職や業界デビューが 
目指せる。詳細や資料請求については 


http://hauniv.athuman.com/ をチェック！ 

HT 爾 111 mi 


広*校 

〒 730-0017 
広島市中区鉄砲町 8-18 
広島日生みどりビル 1F 
® 0120 • 2640 • 78 
福岡校 
〒 810-0001 
福岡市中央区天神 
1-10-13 

天神 MMT ビル 8F 
<©0120 • 49 • 1055 
那覇校 
〒 900-0021 
那覇市泉崎 1-10-3 
琉球新報泉崎ビル 6F 
©0120- 55 - 7815 


■願書 受付期間 
※定員になり次第締切 
A0 入試/20010年5月1日（土）〜 
※校舍により異なります 
一般入試/20010年9月1日（水）- 
■初年 度経費一例 
(2009 年度•入学金含む） 

145万円（東京校） 

※各校舍によって異なります 
■面接試験の 有無 
A0 入試/書類•面接•筆記 
一般入試/一般常識 • 面接または、 
小論文 • 面接 


■ A0 入試 ■併 願制度 

■入学 前教育制度 ■提携 学生寮など 


■ゲーム •アニメーションカレッジ 
プログラム専攻 
企画専攻 
グラフィック専攻 
アニメーションクリエイター専攻 
サウンド専攻 
■マン ガカレッジ 
マンガ専攻 
ゴミックイラスト専攻 
■夜間 • 週末講座 


■ヒューマン アカデミー大学部 


E-mail (共通）： ha@athuman.com 
URL (共通）： http://college.athuman.com/game/ 
URL (夜間講座）： http://ha.athuman.com/night/ 
URL (高等部）： http://hahs.athuman.com/ 

URL (大学部）： http://hauniv.athuman.com/ 


マンガ大学部 
ゲーム，アニメーション大学部 
■ヒューマン アカデミー高等部 
(通信制高校サボート校） 

マンガ • ゲーム高等学院 
■職人 塾 

描職人デザイン•マンガコース 
電職人ゲームクリエイターコース 


携帯からの資料請求はコチラから!！ 


























ゲームクリエータースクール2010冬 



ーマンを選んだ理由は？ 


沖縄県内では、アニメーシヨンを学 
ベる 唯一のスクール だつたからです。 


ンで得られたことは？ 


ゲーム•アニメーションカレッジ那覇校 
アニメーションクリエイター専攻 2 年 
屋宜優さん 
(スタジオジブリ内定） 


プロとして 
とができまし 


プロとして欠けている部分を補うこ 
S した。業界の一線で活躍し 
ている講師が直接指導してくれる体制 
はすばらしいと思います。 


「気持ち」と作品を評価していただ 
けたと思っています。私はさまざまな 
事情によって県外へ出て学ぶ:ことは難 
しかったのですが、宮崎監督の作品に 
影響を受けてアニメ業界を志していた 
ので、県内で本格的な教育を受けたい 
と考えていました。ヒューマンで学ん 
だことで、念願がかないました。 


■自分に 欠けている技術や考え方を知ることが 
できた。特にデッサン。課題をサボらすに着 
実にやったことで、実力がついたと思う。 

■アニメ 専攻でもアニメの勉強だけではなく、 
PC の授業や映像技法の授業など、さまざま 
な授業がある。幅広く学べるため心強い。 

■研修 現場に出て、職場と教室の空気の違いを 
体感できた。現場における立ち振る舞いを知 
ることができる経験は貴重。 




■スキルの 前提となる、強い精神力をゲッ 
恥や失敗を恐れることなく、道を切リ開く果 
敗なチヤレンジ、自発的な行動が可能になっ 
た。失敗からの立ち直りも早くなり、以前よ 
リずっとポジティブに！ 

■インターン シップで得た実務スキル。また、 
長期間滞在することで得られる経験と発見、 
改めて感じたゲーム作りの楽しさ。 

■現役で 活躍しているクリエーターの知識や技術。 


「ット 
間ど里 


れもやらなかったことを決死の覚悟で 
挑戦したのが、いい経験になりました。 

ゲームを専門的に学べる学科かつ企 

画専攻がある、県内唯一のスクールだ たくさんのゲームをプレイして、ゲ 

ったからです。すぐに決め、両親を説ーム への 愛を深めてください。そして 
いろいろな人と会話して、おもしろい 
ものを作る意欲を高めてくた'さい。自 
分自身が楽しまなければ、相手に楽し 
さを伝えることはできませんから！ 


得して推薦試験に応募しました。 



積極的に物事を進めたことです。だ 


ゲーム • アニメーションカレッジ那覇校 
企画専攻 
金城利奈さん 

(サイバーコネクトツー研修中） 




ife 


過去に他校でも講師をしたことがあリます 
| が、ヒューマンはどこよりも教育体制がしっ 
かリしています。講師陣も一線で活躍してい 
!るクリエーターばかりですから、もし自分の 
w 城は n 子供が「専門校に通いたい」と言ったら、迷 

そ わずヒューマンに入れますね。 


基本技術とゲーム業界が求めているスキルを、分かリやすく教えてい 
刃心者でも段階を踏んでプロになれます。 


ます。まったくの初ノ 


一になるために必要なこ 


で'プロにズ 

u 隹 i 


基礎力は持っていて当たリ前。重要なのは"気持ち"です。騙らず意 
固地にならず、謙虚にしっかり着実に学んだ人が成功しますね。才能も 
必要ですが、そこは努力でカバーできると思っています。 


まずはカリキュラムをチェックしてほしいです。スクールへの問い合 
わせや資料の検討だけでなく、自分の目で各校を比較してください。 


資料の検討だけ 

http://college.athuman.com/game/ 


EVENT REPORT イベントレポート 

イベント『ネオアンジェリーク Abyss 』 

| メイキングセミナー 

J 去る12月6日、ヒューマンアカデミーは「ネオロ 
_ マンスX次世代クリエイター養成講座」と題した nr ネ 
| オアンジェリーク Abyssj メイキングセミナー」を開 
| 催。 C のイベントには、レイン役の声優である高橋広樹 
| 氏、監督の片貝慎氏、脚本の山田由香氏といった『ネオ 
| アンジェリーク Abyss』 制作スタッフがゲストとして登 
| 場。制作の裏話やオファーの過程など、ゲーム業界や声 
1 優業界を目指す学生たちの参考になる内容が盛リだくさ 
| ん。有意義なイベントとなった。 


I ►豪華ゲストによるトーク 
| は、クリエーター志望の学 
| 生たちに大きな希望とヒン 
I 卜を与えてくれた！ 









ヒューマンでは、即戦カクリエーターとし 
て 活躍するためのさまざまな教育システムが 
完備されている。基本的にはチームを組んで 
の 制作や各種実習などの実践によって、ゲー 
ム 制作の秘伝が伝授される。さらに、企業に 
通って実際の現場で働きながら学んだリ、現 
場で 锄く現役クリエーターの講師から最新の 
技術を得たリできるのだ。だからこそヒュー 
マンの学生は就職活動で優位に立ち、次々と 
内定を獲得できるのである。 


■ 
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早期の共同制作や、現場で働きながら学ぶ 



AM 学院の卒業生は、ただ就職しただけでなく、 


!■■■■■■ 

I 卒業生のおもな就職先(過去 7 年） 


AMG インターンシップなど、"超実践的"な教育 
が特長のアミューズメントメディア総合学院東京 
校•大阪校（以下、 AM 学院と略)。現場が求め 
る人材を確実に育てているため、 AM 学院の就職 
率は7年連続して98パーセント以上を達成。就 
職率が100パーセントになることも珍しくない。 
今年度の学生も平成21年12月の時点で8割以 
上の学生が内定を獲得しているといラ、業界でも 
つとも評価の高いクリエータースクールなのだ。 


業界を牽引するトップクリエーターとして活躍。 
これはたまたま優秀な学生に恵まれた「まぐれ当 
たり」ではなく、業界で活躍するためのカリキュ 
ラムや、学生とスクールが一体となってトップク 
リエーターを目指す校風が結果となって表れたも 
のだ。『ギルティギア』シリーズをはじめ、卒業 
生が手がけた有名作品の数々は、その証拠となる 
だろう。だから、本気で優秀な人材を求めている 
企業からの求人が、 AM 学院へ殺到している。 


.アークシステムワークス/アールフォース • エンタ 
テインメント/アイディアファクトリー/アクワイ 
ヤ/アトラス/イニス/イメージエポック/イン 
タービジヨン/インティ•クリエイツ/インディー 
スゼロ/ヴァンガード/ AQ インタラクティプ/工 
イティング/エピクロス/ SNK プレイモア/ガス 
卜/カプコン/ガマニアデジタルエンターテインメ 
ント/ガンパリオン/ガンホー • オンライン • エン 
夕ーテインメント/ガンホー • ワークス/クラップ 
ハンズ/グラスホッパーマニユアクチユア /K 2 



入学関連情報 


SCHOOL DATA 


資料請求&問い合わせ先 


東京校 

〒 150-0011 
東京都渋谷区東 2-29-8 
轉 0120 • 41 • 4600 
E-mail : info@amgakuin.co.jp 

大阪校 

〒 532-0011 

大阪市淀川区西中島 3-12-19 

1410120 -41 -4648 

E-mail : osk-info@amgakuin.co.jp 

URL (共通） 

http://www.amgakuinxo.jp/ 


携帯からの資料請求はコチラから!！ プレゼントつき一括資料請求は共通はがきまたはスクール特集表紙の QR コード*からどうぞ 


/ゲームフリーク/元気/元気モ/《イル/源/コー 
エー/サイバーコネクトツー/ザックス • エンター 
テインメント/サーカス/ジニアス • ソノリティ/ 
スクウェア • エニックス/スティング/セガ/タイ 
卜一/ディンブス/テクモ/卜ーセ/トムクリエイ 
卜/トライエース/バンダイナムコゲームス/フラ 
イト • プラン/プリッジ/フロム•ソフトウェア/ 
へッドロック/ポリゴンマジック/マトリックス/ 
メディア•ビジョンエンタテインメント/ラクジン 
/レベルファイブほか多数 （50 音順） 


■ゲーム プログラマー学科 （2 年制/全日）※ 
■ゲーム 企画ディレクター学科 （2 年制/全日）※ 
■ CG デザイン学科 （2 年制/全日） 

ゲームグラフイツクコース 
CG 映像コース 
■アニメーション 学科 
アニメーターコース （2 年制/全日） 

アニメ監督•シナリオコース （1 年制/全日）※ 
アニメ彩色コース （1 年制/全日）※ 
■キャラクター デザイン学科 （2 年制/全日） 
■マン ガ学科 （2 年制/全日） 

■ノ ベルス学科 （2 年制/全日） 

■ 声優タレント学科 （2 年制/全日） 

※東京校のみ 


■各種 推薦制度 
(本学院独自の推薦制度あり） 
■奨学金 制度 

(入学金全額免除の奨学金制度あリ） 
■新聞 奨学生 
■学生寮 ほか 


■願書 受付 

一般入学： 3月31日まで※定員次第締切 
■初年 度経費 

106〜138万円（教材費別途） 


SCHOOL INFORMATION 

体験説明会 

日時： 12時30分受付開始、13時開始、16時30分終了予定 
■東京校： 2月6日（土)、21日（日） 

3月7日（日)、27日（土） 

■大阪校： 2月6日（土)、21日（日） 

3月7日（日)、27日（土） 

学校見学 • 個別入学相談随時受付中！ 






























ゲームクリエータースクール 2010 冬 







学院から得たことは？ 


ゲーム制作が「仕事であるムという意識 

‘？ •署^^^^ 




ゲームプログラマー学科 
加川光希さん 
(株式会社セガ内定） 


s —ム制作の機会が多いからです。1年次 
に格的なゲームを3本制作するので、実 
j に学べますね。 


学院から得たことは？ 


滿と考え方を、プロから学べました。プ 
( 'ラム技術を得られるのは当然として、そ 
(外に現場で必要とされることを得られま 
したね。共同制作は現場の再現ですし、制作 




物に対して発表会で現場のプロから具体的な 
アドバイスをいただけるので本当に参考にな 
ります。実体験として、 「 AM 学院は業界に 
近いスクールだと感じましたね。 

見学をすることが大事です。全体の雰囲気 
と先生、学生をチェックしてください。自分 
も AM 学院を見学して、みんな生き生きして 
いたことが印象に残って決めました。 


飄学院爾が語る!! 






ョンの大事さ、「企画は"アイデアだけ"で 


る共同制作が魅力だったか 
し、体験授業に参加して最 

どの授業もでも多くのスキルを得られます 
が、大きかったのは「ゲームは"作品以上に 
商品である"という意識」です。また、共同 


はダメ J ということを痛感しました。 

学院祭や春季制作発表会など、在校生の作 
品を見られる機会がありますから、その機会 
に、見て遊んで確かめてもらうのが確実です 
ね。そのうえで、自分の方向性や雰囲気に合 
ているスクールかどうかということを判断 


制作ではスケジュール管理やコミュニケーシ してほしいです。 


制作発表がキッカケです。クリエーターの 
方々が作品をしっかりと見ていて、業界との 
距離の近さを感じました。 AM 学院を本命と 
して、他校とも比較検討しましたが、やはリ 
AM 学院以上に魅力ある スクール はありませ 


紺野さんの 3 DGG 作品。 

です。共同制作でコミュニケーシヨンの大事 
さを知ったことも、よい経験ですね。また技 
術面では、まったく未経験だった 3 DCG に 
関する知識とスキルです。 


自分の長所を伸ばせる、自分の個性に合つ 


た スクールを 調べて選んでほしいです 。 AM 
学院は厳しいですが、段階を追って上達でき 


る仕組みがあります。 


昀定者谢語芬 


職、 _ 雄 町 織^ 臓秘伝 


STUDENTS 


INTERVIEW 


学生インタビュー 


^op 

ゲーム企画ディレクター学科| 
井村篤志さん 

(株式会社 AQ インタラクティブ内定) 


:『ブレイブルー』シリーズプロデューサー 
負けたくないと思えるライバルを作り、自分が成功す 
る姿を想像してください。そして、成功するために何を 
しなければいけないかを考え、実行してください。完成 
イメージを持つことでモチベーションが生まれます！ 



■■■■■■■■■■■■■■■■I 

TEACHER'S COMMENT 先生コメント 

ゲーム企画ディレクター学科担任小宮英武先生 


『戦場のヴァルキュリア2』プロデューサー 

しヽ ろいろなことを心から楽しんで、「なにが」、「なぜ」 
楽しかったのかを分析し、自分ならどう活かすのかを考 
えてみてください。我々の仕事は「評論」ではなく、自 
分たちで作り上げることですから！ 


『ボケットモンスター HG • SS 』 プログラムリーダー 
学生時代は自分のやりたいことをやるのが一番で、そ 
ういう人が創った作品は面白く、人を楽しませると思い 
ます。学生時代にやりこんだことは、仕事を始めたとき 
に、きっとその人の武器になりますよ！ 



麵藤親 1廣 轉\衡臟糜藥跋獅 


httD ：// www . am ( iakuin . co .| p / (学生.卒業生のインタビューはサイトにも掲載されています) 
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GAME CREATOR SCHOOL 2010 WINTER 




■グラフィック に関する全般的な技術！ 
■プロとしての意識！ 

■基礎が あるからできた個性の発揮！ 




バンタンから得たこ 


資料謂求&問い合わせ先 


[ 卒業生のおもな就職先（〜 2 〇年度実績 〕 

I アークシステムワークス/アイディアファクトリー/アトラス/ア 
1 ニマ/ァマナ/ァクヮィァ/ァロヮナ/ィ-スマィル/ィニス/ィ 
ンディーズゼロ/ェイタロウソフト/ェイティング/ェレクトロニ 
I ック•アーツ/ェレメンツ/オープンドア/カブ3ン/ガンホー 
I オンライン•ェンタテインメント/キャメロット/キューェンタテ 
I インメント/草薙/グラスホッパー • マニファクチュア/グローパ 
I ル • A • ェンタテイメント/クロスノーツ/ゲームアーツ/ゲーム 
| フリーク/元気/元気モバイル/コーェー/ゴンゾ/サイパース 
I テップ/サクセス/サクセスネットワークス/シャノン/ジャム/ 
I スクウェア•ェニックス/スクリプトアーツ/ studio A- CAT/ 
I スタジオフェイク/ステイ / スティング/セガ/ダイス/タムソフ 
I 卜/チュンソフト/テクモ/デ 1 ザインファクトリー/デジタルワー 
I クスェンターテインメント/卜ーセ/トライェース/ドワンゴ/パ 
| ンダイナムコゲームス/ナムコ•テイルズスタジオ/ヌードメー 
I カー/ネクスェンタテインメント/パ分ラ/ハムスター/ハル研 
| 究所/バンプレソフト/ヒューネックス/フライト•プラン/プレ 
I ミアムェージェンシー/フロム•ソフトウェア/へッドロック/ボ 
I トルキューブ/ボリゴン•ピクチ：!アズ/マイルストーン/マトリ 
I ックス/メディア•ビジヨンェンタテインメント/モノリスソフト 
I /山猫/ユークス/ランド•ホー/リズ/レッド•ェンタテインメ 
| ント/六面堂/ワークジャム/ワイズケイほか多数 （50 音順） 


専攻 

-孝攻 


SCHOOL DATA 


バンタン電脳ゲーム学院入学事務局 

〒15(H)011 渋谷区東 3-22-14 
0120 • 51 • 0505 
FAX ： 03 -6418 - 7065 
URL : http://www.dennoh.jp/ 
(携帯電話にも対応） 


■ゲーム デザイナー学部 
■ゲーム グラフイツカー学部 
ゲームグラフイツカー専Iご 
キャラクターデザイナ- 
3DCG クリエイター専攻 
■映像 学部 
CG • VFX 専攻 
■ゲーム プランナー学部 
ゲームプランナー専攻 
シナリオライター専攻 
オンラインゲームデイレクター専攻 
■ゲーム プログラマー学部 
ゲームプログラマー専攻 
オンラインゲームプログラマー専攻 


■サウンド 学部 
サウンドクリエイター専攻 
■ゲーム ライター学部 
ゲーム雑誌 • 攻略ライター専攻 
ゲーム雑誌デザイナー専攻 


■インターン シップ 
■特待生 制度 
■各種 就職サポート 
■アル バイト奨学生 
■新聞 奨学生 
■学生寮 ほか 


■願書 受付期間 

A0 入試/受付中※初心者に対応した面接重視の試験です。 
一般入試/ 2009年12月21日（月）〜 

■面接 • 試験の有無 

A0 入試/面接•作文(自己 PR) •適性テスト作 a (任意提出） 
一般入試/面接 • 筆記 • 適性テスト 
■初年 度学費一例 （2010 年度） 

初年度納付金 

ゲームライター学部、ゲームプランナー学部150万円 
映像学部184万円、その他学部154万円 


プレゼントつき一括資料請求は共通はがきまたはスクール特集表紙の QR コード•からどうぞ 

携帯からの資料請求はコチラから!！ 


http://www.dennoh.fp/ 


技術は格段に上がっています。でも、 
いちばん変わったのは意識です。プ 
口になるという自覚ができました。 


たくさんのスクールに足を運 


「ここしかない！ J という雰囲気を 


ほしいと思います。 


!クリエ-^一が、字生たちに直接最先端スキルを伝授！ _ 独立じこ1 

STUDENT INTERVIEW 


学生インタビ 


小川綾華さん 


加した体験授業が期待していたよリ 


ンの良さが実感できました 


他校も体験し比較してみて、パンタ 


技術と交口意識が備わまだ! 


パンタンを卒業した先輩からバン 
タンの良さを聞いていたことと、参 







































東京 • 名古屋 • 大阪ゲームデザイナー学院（以 


東京ゲームでは、各職種に合わせたコースが用 


長し > 歴史と高い就職実績を誇る、:東京•名古屋•大阪ゲームデ 






^^か运発 展篇高度忍技 


m 


徹底.攻た基礎固め 


の習得にな茨^通算筘300 Q 




下、東京ゲームと略）は創立 17 年の歴史を持ち、 
通算で 3000 名以上の卒業生がプロ就職を果たし 
ている。ゲーム制作をまったく経験したことがな 
い初心者でも、 10 時から 16 時というフルタイム 
授業や基礎重視のカリキュラムによって、確実に 
実力をつけることができる。夏期休暇や冬期休暇 


意され、各自の目標に応じたカリキュラムが組ま 
れている。だから、確実に技術を修得できるのだ。 
プログラム系のコースでは 3 力月でミニゲーム 
を、1年で丸ごと1本のゲームを一人で制作でき 
る実力がつくほど。また、グラフィック系の学科 
ではデッサンを重視し、総授業数の半分は手描き 


アイディアファクトリー/アイレムソフトウェアエ 
ンジニアリング/アクワイア/アトラス/アテナ/ 
アルゼ/アルテピアッツァ/アルトロン/ウェブ 
ドウジャパン/ NHN Japan / F&C /才一 • エル* 
ェム/オリンピア/カプコン/キャメロット/京都 
アニメーシヨン/クラップ/ \ンズ/ゲームフリーク 
/ゲームリパブリック/元気/元気モパイル/コー 


の日数も少ないために、総授業時間数は他校を圧 


中心のアナログ授業。この基礎力とそこに上乗せ 




倒。 放課後も 20 時まで教室が開放されている。 した高度な技術力で就職を勝ち取る！ 


/SNK プレイモア/サクセス/サミー/サン電子 
/サンライズ/シンソフィア/スクウェア • エニツ 




クス/セガ/ソニー • コンピュータエンタテインメ 
ント/タムソフト/チュンソフト/テクモ/卜ーセ 
/トライエース/ドワンゴ/ドリームファクトリー 
/ナツメ/ナムコ • テイルズスタジオ/日本アニ 
メーシヨン/日本ファルコム/任天堂/ネクスエン 
タテインメントドソン/ HAL 研究所/パンダ 
イナムコゲームス/フロム•ソフトウエア/プロダ 
クシヨン I.G/ マーペラスエンターテイメント/マ 
イクロソフト/マトリツクス/マツドハウス/魔法 
/モノリスソフト/ユークス/レベルファイプ 
ほか多数 （50 音順） 


GRADUATE INTERVIEW ob ィンタビュー 


SCHOOL 


DATA 


東京ゲームデサイナー学院 


高い就職実績です。資料の取リ寄せや 
見学を繰り返し行い、慎重に検討しまし 
た。卒業生の作品に説得力があり、決め 
手になリましたね。スクール選びは、自 
,分の目で見ることが大事ですよ！ 

I ：；!?! 


全部役立っています。東京ゲームで鍛 


新しいこと 


を吸収できたと思いますね。 


ている S * シレ 


4神の眼と悪魔のへソ』。 


えた基 si 力がわたからこそ、 


今手掛けているずシレン』の新作を「シ 
リーズで一番面白い！」と言っていただけ 
るように、頑張ります！ 

胃 全般的な基礎をマスター！ 

»社会人としての心構えをマスター 


m •空 免：'< a > 一： 

人として嘯 i ぇをマスタ-！ /= 手 J 


大阪ゲームデザイナー学院 

〒 530-0041 

大阪市北区天神橋 1-12-6 
TEL : 06 - 6882 • 4980 

E-mail (共通） info@tgdm.jp 
mobile (共通) http://www.tgdm.jp 
URL (共通） http://www.tokyogame.jp/ 


名古屋ゲームデザイナー学院 

〒 453-0801 

名古屋市中村区太閤 4-9-26 
TEL : 052 - 452 - 5901 


ゲームクリエイター科 
■ゲーム デザイナー養成講座 
■ゲーム キャラクターデザイナー養成講座 
■ CG クリエイター養成講座 
■企画 • シナリオライター養成講座 
■サウンド クリエイター養成講座 
アニメ•マンガコミック科 
■アニメーター 科 

■CG アニメ&ゲームキヤラクターデザイン科 
■マン ガ•コミックプロ養成科 


新聞奨学生制度 
国の教育ローン 
学生寮(東京校のみ) 


■願書 受付期間：随時受付中 
■募集 定員：各コース50名 
■入学 資格：とくになし 
■初年 度経費：約100万円 
(コースによって異なります） 


プレゼントつき一括資料請求は共通はがきまたはスクール特集表紙の QR コード•からどうぞ 

携帯からの資料請求はコチラから!！ 


http://www.frokyoqame.jp/ PR 







































モ _ J ガン•アーンスランド 

魔界の三大贵族アーンスランド家の当主、魔 
王ペリオールの養女。ペリオールの死後、当 
主となつたモリガンは自由奔放な立ち振る舞 
いで周囲を困惑させるが、力の分身であるリリ 
スとの融合を果たしたあとは、2つの人格がモ 
リガンの中で共存するようになリ、その行動に 
も若干の変{匕が見られるようになつた。 




カプコンの新妻と申します。 

お色気キャラとしていろんな方の手を 
経て現在に至るモリガン。自分が担当し 
た"タツカブ"ではついに 3 D 化にもなリま 
した！今後もいろんなモリガンが作られ 
ると思いますが、制作者として見守つ$ 
いきたいです。 


高山瑞季先生の 
サイン入り色紙$ 


こんにちは、高山瑞季です！昔デパー 
卜のゲームコーナーとかで、 ヴァンパイ 
アセイヴァーを見かけると、ウキウキとプ 
レイしたものです。使うキャラはもっぱら 
モリガンでした。一時期よくモリガンの絵 
を描きなぐってたころもありました。14 
才のモリガンとかいって、あの格好にミ 
ニスカ付けたリして。今も昔も描くのが 
楽しいキャラですね。 
























お楽しみに!! 


次号の萌え魂は今井神先生が登場! 


モリガンの力の分身、リリスも登場時から高い人気を誇っているキ 


モリガンの姿が一瞬で変化する勝利 
ポーズは有名だが、特定の技の演出 
功果でコミカルに変化した姿も掲載 
した。また『ボケットフアイター』で^ 
;よ浴衣のコスプレを披露している。 


対戦格闘ゲーム『ヴァンパイア』が初出となるモ 
リガンは、登場から10年以上の時を経た今でも、 
『タツ ノコ VS . CAPCOM CROSS GENERATION OF 
HEROES 』 といったカプコンのタイトルはもちろん、 
『NAMCO x CAPC 0 WU や『クロスエッジ』といった 
他社とのコラボレーション作品にも登場する格闘 
ゲームを代表するキャラクターの一人だ。 

このキャラクターの人気を支えているのは、その 
妖難でスタイリッシュな雰囲気にあることは疑いよ 
うがないが、一部の格闘ゲーマーたちが、モリガン 


のパリ X - ション豊かな戦闘スタイルを好んでいた 
ことも紹介しておきたい。斜め上に浮かび上がる 
ホパーダッシュを使った華麗な攻めや、ボタンを 
順押しする特殊なコマンド入力で出すことができる 
EX 必殺技"ダークネスイリュージョン"などを自由 
自在に繰り出すことが、プレイヤーとしての器用さ 
を知らしめる"ステータス"になっていた時代も存 
在したのだ。飛び道具や無敵技といった使いやす 
い必殺技を装備しつつも、テクニカルな一面を併 
せ持つため、初級者から上級者まで、操作する楽 
しみを感じられる。こうした奥深さも、このキャラ 
クターの魅力のひとつと言えるのではないだろうか。 


















みんな、カスみたいな t 命さ 


内なる「蹴恨」が、おまえたちを腐らせる•… 












爾 


神話で語られる二人の女神を、ゲス 
トイラストレーターたちが美麗な姿 
に描ぐ強ぐ美しい女神たちの戦 
いが、今、開演するそ！ 


Illustration bv 


こ^與ヨ美 里: 

卿 、 


効果は絶大 


ラタシ^^ 


雜 S 




リスクも絶大!？ 


mss 

さあ、来い、 
人の子 e 




一世を風靡したオンラインゲーム『ファイナルフ 
ァンタジー XI j から、その世界に存在する四人の 
NPC (ノンプレイヤーキャラクター）が LORD 
of VERMIUONII の使い魔として参戦する！ 
そのキャラクターも、元の世界では強力な力を 
持っており、本作でも、間違いなくその力を存分 
に発揮してくれるだろ 5。 

\A ’ 轉 

\ ) / 

Illustration by 

相場良祐 


™SIml X iq 


FFXI とは？ 

ファイナルファンタジーシリーズの世界観(魔法、武器、クリ 
スタルなど)を軸とした、プレイヤー同士によるマルチプレ 
イが可能なオンライン RPG で、さまざまなプラットホームで 
発売さ tU 多くのプレイヤーを魅了したタイトルだ！ 








コスト 10 とデッキに組み込みやすく、 

[ドミニオン]の特殊技を使えば、主人 
公が倒されてアルテイメットスべルが 
使えないという状況も打破可能!？し 
かも特殊技はレベル制と、多くの可能 
性を秘めた使い鹿だ,、 

戌況を 
変させる特殊技 


さらに広がる戦術 

新タイプの特殊技を持つ使い魔 


これまでのものに比べ、さらに異質な効 
果を持つ特殊技を使う使い魔たち。新た 
な戦術、デッキが生み出される可能性大！ 


電 ， 

ふぁん散歩 n •第二回目の開催地は、名古屋の 
「ワンダーシティ名古屋店」に決定！開催日は2 
月27日（土）だ。前回のクラブセガ春日井で開催 
した際には、200名を超える読者が集まった土 
地なだけに、今回も混雑が予想される。時間に 
は余裕をもって参加してほしい。なお、イベント 
開催時間などの詳細については、追って公式 HP 
や店頭にて告知するのでお楽しみに!！ 


，次酬讎は溫 


fan 教步 n 
—ダ了交換券 


□一 穿換券 


現在' キヤンべ—ン実施中の 〔 PR フエア 
リ—〕を5名さまにプレゼント！応募の 
決まりは3ぺ—ジを参照してください。 

※賞品の発送はキヤンべ—ン当選者への発送後となリます。 


自身が2速であるため、基本的にはアルカナ 
スキル持ち使い魔の運搬が主な用途になり 
そうだ。ただし、スキルが《リペア》と 《 W シ— 
ルド》であるため、普通にデッキに組み込ん 
でもいいだろう。 









I . _ ここだけの話、名前の 後ろに© マークが付いているナイスなあなたには A-Fro 特製図書カードをプレゼントいたします！また、コメントの頭に H マークが付いている方はホームページを運営されているのです。本 

A-hrO|SJMm 誌公式 we b サイトの「投稿者リンク」よリ遊びに行けちやうって寸法なので、今すぐそれ行けレッツらゴー！ —http://arcadiamagazine.com 
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(広島県溫井川天祐さん) 
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(富山県流火季月さん） 

☆音のクイズゲーだと、「ここで問題です J 
とかなリそげ DA! 




勺き 




>；• V 


. - n 胃 今年も大量のバンアレン帯イラストをいただき、安駄婆ばリに「ありがたや」とありがたがっている我らアフロツです。ありがたや。さて、うかうかしているうちに今回の締め切りは 3 月末発売号。卒業、新生活、そしてお 
A-hroEJMW 花見とイベントも盛リだくさん。このような季節を切り取った投稿は、置が集まりしだい今回のように特集をする場合もあリまくりなので、ゆめゆめ油断することなかれ0そじ r、 ありがたや。 




























A Frnr51 曾游 よ < ある！ I 問のひとフに' 「CG データでのメール投稿のやりかたが分からない」、といったものがあるのでちよいと説明をいたします。まず画像のサイズやモード等は 82 〜 83 ページの棚外を象照してください。次に同 
M-rrou^tR 梱するテキストですが、作品と一^のフォルダに入れた状態で ZIP 圧縮をするだけで OK! あとはその ZIP ファイルをメールに添付して送ってください。これであなたも CG 投稿デビュー！ 



(岡山県中村呼次男君） 

ャク(強引)。ということI 
_アしですね？ •「しつほの g ヤツク J (激 













































(福岡県皐月トミィさん） （千葉県ひよこさん） 

☆ネスツの中でも、かなりドラマチックな生い ☆いまだに"暴走”のイメージが強い二 
立ちを持つネームレス。主役級のカッコよさ！ なったら落ち着いてくれるやら(笑)。 


コーナー名募集中！ 


仮名で運営して早一年、当コーナーではィ 
ナセなコーナー名を募集中！つて、もうこ 
のままでいきそ5な気もします。 


ついに 『KOF SKYSTAGE 』 もテイクオ 
フ！来月から始まるネオジオ20周 
年企画も fc ろしくね！ 


i シグナル ズ^ 

ついに期待の注目作『アルカナハー 
卜3』の稼働時期がやってまいリまし 
た！聖女たちの新たなる間いに注 
目必至と言えますよね！ 




大いに盛り上がつた全国大会、皆樺の戦果はいかがでしたかな？しかし、ご安心め 
されますな、すでに次の鬪いは始まっておるのですぞ！ 


A Crnl51B« 先月「ネオジオ20周年コーナー大募集!」を行ないましたが、コーナーに載っていたのはネームレスのイラストでした。「ネームレスってネオジオ作品に登場してないやん!」と気付いた賢明なアナタ、正解です！こ、こ 
A-1-rOUMW れは皆さんのネオジオ愛を試すためだったんだからね！別にナチュラルに掲載してしまったとか、そういう流れじゃないんだから勘違いしないでよね！そんなこんなで、コーナーへの投稿も宜しくお願いします。 











































^ 2 b 


春の新生活を迎える前に、あのゲ 
ームだけは極めておきたい……そ 
の情热が寒さを上回り、ピークを迎 
えるこの季節。そんな情热的ゲーマ 
_なあなたに_る、ゲーセンよもや 
まモノクロ投稿ページ第一部。それ 
が当「グレスケ」なのです。 

(烏取県コニャック君） 


ゲームですが、「田渕健康が自腹で 
買ったフンドシに、アレンジを加え 
て読者にプレゼント」という形になリ 
そうです。ドシフン関連の案が非常 
に多かったのですが、本人のドシフ 
ン着用写真は雑誌の倫理上、載せら 
れないので……。 

あと、小鉄の事についてはもう忘 
れてあげてください(笑)。 


■■■■■■■■ 

初ゲーセンの年齢分布 



拳ちなみに駄菓子屋込みでは7 
圧倒的多数:5歳 

なぜか駄菓子屋ゲーセンデビューの 
:みならず、デバ屋、ゲーセン含め、5歳 
i でデビューしたという人がかなり多数 
' でした。5歳という年齢には、ァーヶー 
;ドゲームと関わる何かが……!? 


ダ!® 




初めてゲーセンに行った年齢は？ 




ゲーセンの疑問を集計して解き明 
かす q 方、ケ ㈣ は转さんのゲーセン 
デビュー（駄 M ，•尾は除く）について 
集計し、結果は/ r : ドぶの通り。幼椎 
m (5 〜6歳前後）デビューの人はほ 
ぼデパート屋ヒ派ですが、小学生デ 
ビューの人は多くが、街のゲーセン 
でデビューしていたようです-, 

あと、岛校時代や大ネ時代、さら 
fc 桂会人になってからデビューという 
人もかなりおり、時代の変化を感じ 
■ きせる集計結果となりました。 

そしてデビュー气時の思い出話も、 
いろいろいただきまして…… . 

センデビューは5〜6歳で、1 
V 日300円までと親と決めていま 
した。行く度にキャンディをすくった 
リ、『パズルボブル2』をやってたりし 


功維！成辦卜 の 

亨上！^:あ，祝“]- t-r ，ぎ^ 


寸*:•した **• 


(鹿児島県かない理己さん） 

☆これぞ……まさに英才教育！ 


め C ン 

竹*含し失 • 

本め决ば r (■•ル r -ガめ邊 jk ■ハ"？，恚*»>„ 1 

…, 1 ff 


(爱知県薄影道行君） 

六意図せず誘導辱問に,フフリ。 


忘れられないエピソードは、『バズ 
ルボプル 2 J の筐体の隣でチューしよ 
うとしていたカップルをチラチラ見 
て、邪魔してしまったことです（笑)。 
すいませんでした！ 

(神奈川県札茉都ゆっくさん） 

大人の多い場所ですし、抟さんに 
もこのように、广供心にいろいろ思う 
ところがあったかと（笑)。 

また、 n : 倒的多数だったのはやは 
りこちらのご意見 0 

人^-センデビューは〗2歳くらいか 
> e „ 小学生のころは、おそろし 
い場所だと思っていた……。 

(長野県カニ p 君） 

小学生前後のデビューの方は、ほ 
とんどがゲームセンター=怖い場所と 
認識していたようですね c 

そしてデビューのきっかけについて 
は、倒的に多かったのが f スト n ! 
プレイ，しかし、中には…… 〇 


今度のくえすちよんのお題は、今 
回のお題に引き続き、栃木県の @kira 
君から。日ごろのゲーセンでの滞在 
時間を、ざっとで結構ですので洗い 
出してみてください。 



(靜 W 県6歲から11饞までのハズキさん） 

☆そういうゲーム^—時期多かったですしネ。 
我5の世代共通の原風景なのか……（何） 


#ビューはひとり暮らしで関東に 
} 出てきた19歳の秋ごろかなあ ( 
『スーパーリアル麻雀 PHU 目当てで、 
厚木から知人のいない（笑）東京へ出 
向いて遊んだ覚えがあります。もう印 
IV 』も出てたかも。 

(新潟県カボベルデ君） 

同志が多いことを……祈る!？ 

なおデビュー作では、.スト n と 

BEMANI 作品が最多数で した- 


その時間内のゲームプレイジャン 
ルの内訳なども、書いていただける 
と参考になります！今回も回答は 
作品のハガキ裏や、アンケートハガ 
キの自由欄でお気軽にご投稿を！ 


眼劇'09プレイバックの巻 


2010年も『グラマニ J は嫌く！というワ 
ケで今年の第一回は、『眼 IT 09 j に寄せら 
れた作品の一部をプレイバック！ 



田渕健康 
罰ゲーム決定!？ 

三つ巴2連敗の田渕不健康への罰 



ゲ-センでの平均滞在時間は？ 


▲ 罰ゲームの件も確定してきまして、 2 00 9 年の担当軍団アフロヅの負僕(コラ)はだいぶ拜華されてきた昨今。季節的にも、新図書カードの作成に取り掛かるってウワサなのですよ！無論、完成の暁には毎度の掲載 

A _ rroisiMfR 者全貝へのプレゼントも行ないますので、この冬から響にかけての新作を中心にアーケード作品をやり込んで創作意欲を高め、その告知をお待ちくだされィ!！ 
























































(鶄岡県 W 帝ケノウサ君） 

☆ 『悠久の車輪』よリ、晚 m のオブス。 
激しくも理知ある面差し、まさに求道者！ 



美少女だよね？さすがアルカディ 
ア、メスト時代から色あせることの 
ない誤植精神……感服です！ 

いつか自分の P.N 「 態」（さまって読 
む）が 「熊」 と誤植されるんじゃない 
かと、ワクワクするぜ。 

(群馬県「熊じゃないよ態だよ、 
でも W 描してもいいよ」君） 
☆ちぃッ、気付かれ……ゲフンゲフ 
ン、ま、毎度ながら数々の誤植、 申 
し開きもございませぬッ（汗)。 

むしろ開き直って、10周年企画で 
誤植 辞典を(以降偉い人が折檻） 


自由、〇まり無限 
ゲ_ムの楽しみ方 

_近 『DDR』 でほかのプレイヤー 
® さんのプレイを見てて思うこ 
と、それは「スコアにこだわり過ぎて 
ませんか？」とし、う点です。 

チャートの上昇目的、もしくは指 
定したライパルのスコアを超えるた 
めにハイスコアを目指すことは決し 
て悪いとは思いませんが、 BEMANI 
シリーズにあって 『DDR』 の唯一無二 
の点、それは「音を奏でる」のではな 
ぐ「音に合わせる」ことだと私は思っ 
ています。高難度曲をハイスコアで 
クリアするのも注目されますが、た 
まには息抜き感覚で「魅せるプレイ」 
もいかがでしょうか？新たな発見 
があるかもしれませんよ。 

ちなみに私は、 rwiii』 や『パタフラ 
イ』を振付けプレイやってます。決し 
て怪しい者ではないので、県南のプ 
レイヤーさん、見掛けたら声を掛け 
てみてください(笑)。 

(岡山県 Dj リリあ君） 
☆たしかに一つの「自己流」だけにこ 
だわっては、ゲームの面白さは一面 
からしか見えませんね。ちょっと普 
段と違うプレイの仕方、やってみる 
と意外な発見があるのでは!？ 

そうして「新たな発見」ができまし 
たら、その旨ぜひご投稿をば！ 


自虐じやないのよ!？ 
空恥謂權ァ 7- 

にて最初、ハザマの蛟竜 
U D 烈華斬（みずちれっかざん）を 
自分は「みちづれっかざん」と友達に 
言って爆笑されました…… 。 

この間違いをしたのは、私だけで 
はないはず (汗)。 

(新湛県伊李亜。さん) 
☆最近某 PSP の四人協カゲームで、 
こういう感じの技名を言い間違えま 
くっている人間ならここに約一名おり 
ます……（汗)。 

A -Fro 中斬利が始まリましたが、 
この前大喜利で木久扇さんが 
「ゲーセンのクレーンゲームで 木久蔵 
ラーメン 登場」と言ってました。 

(富山県流火季月さん) 

☆こちらは空耳と疑わざるを得ない 
情報、調べてみたら本当っぽいです 
な…… 。 いざ、本当にマズイのかアー 
ケーダーの舌が審判する時!！ 

t る日、アルカディア115号を読 
A んでいて見付けちまった！ 

115号の075ページ(ギヤルズアイ 
ランド萌え魂)の記事にて、「女装し 
た美少女」なる一文を発見!！ 

……女装した美少女って、普通に 


【投稿全般. ft® 捉10全作品の裏に「コーナー名 」r 住所 Jr 氏名」「ペンネーム J を忘れずに！ URL も書けば掲載時 rAflCADIAMAGAZINE.com」 にリンクを掲載。〇投稿作品は「未発表 J のものを。«人の HP などに 
A> ppQfiSM 掲載する場合は投稿後奶日以降にしてください。 〇 投稿作品の返送•転送は致しかねます。あらかじめご了承ください。 〇 締め切り日は「必着 j です。 

【文章作品投稿規定】〇文宇数は 800 字以内にまとめてください。 〇 アフロズがリライトいたします。 〇 E-mai 股稿の限は本名、住所などの K« や添付を忘れずに！ 




かなり集まったので途中結果報告！ 

10周年企画案 

今月だけでも数多くいただいてお 
ります、 A - Fro 10周年企画案。今月 
も以ドの通り、谢白いアイデアが！ 
選考するアフロブ側も、どれも捨 
てがたし、アイデアで嬉し t 、悲鳴です。 

回、自分がアフロ10周年企画 
T として考案したのは、中華特集、 
キャラクターの10年後と10年前を 
描く特集……など、この10年で開催 
ざれた単発特集で、もう一度やって 
ほしい企画を読者の投票で決めると 
いう企画「単発特集リターンズ J です。 

1回で終わらせるにはもったいない 
企画がたくさんあるので、ご検討を 
お願いします。 

(佐霣県小浜太介君） 

過去企画を懐か しく 振り返りつつ、 


Mo . 120、月刊化10周年スタート 
は目前！大置の企画案の中から、ア 
フロプが選考中のものとは……!? 

さらに誌面を飾る面白い企幽です 
な！早速候補に加えさせていただ 
きました。ほかにも「表紙ロゴをゲー 
メストにする」「ゲーム子ゼル別冊付 
録」など、数々の意見が……つてさす 
がに無理じゃ一い!| (汗） 

なお、すでに出ている案に対して 
のレスポンスも以下のようにいただい 
ております。これらは企圃選考時に 
大いに参考にさせていただきますの 
で、こちらのご投稿もぜひ！ 

%影道行さん発案のパンザイ企 
liWi® は良いと思います！ 

「アフロ DE モード」の要領で、投 
稿募集すればすごいものが出来そう 
な……レイアウトされる方には負担 
が大きいかも知れませんが。 

(福岡県ドリー虫アター君） 


參現在選考テーブルに挙がつている企画案 


アフロズ地方ゲーセン行脚 

イラストコンテスト企画 

投稿者集会ダイナマイト（続編） 

•某新鋭画像サイトとの提携 

アフロ閼劇 

•キヤフ人気投票を兼ねる 

レゲー宿旅行ツアー(旅費自腹） 

バンザイイラスト大集合 

ゲーセンノートリレー 

単発特集リターンズ 

全アーケードキャラ人気投票 

編集者にインタビューなど 


^sr になったのは、「アフロズ地方 すよ!?……田渕さんとげっつ☆先中 

ゲーセン:5脚」と「ゲーセンノー が（ちくわは逃げ出した！ \ 

トリレー」ですね。もしかしたら来て 
もらえるかも？対戦とかできるか 
も!？と、少し夢見ちゃったりするワ 
ケで。まぁ、でも来ないよな〜。 

(福島県ソウシキバナ君） （広島県みかんさん） 

、!\ 編集者にスポット.-.これも斬新！ 

ちょっとムリかも？と思われる企 
画でも、権利関係など法律やお金の 
問題ではない労力的な無理でしたら、 

なんとかするのがアフロブです。甘く （群馬県 NA (； A 君） 

見てると福鳥にだって行つち やい ま ☆これは ...... 祭りが、增ぇた.;/!? 


(広島県みかんさん） 

編集者にスポット。これも斬新！ 

























(広島県温井川天祐さん） 

☆豆や惠方卷きを食べ^タオ大满足0 
その陰のリアル『泣いた赤鬼 J にホロリ。 



(東京都あるばキチヨウ君） 

☆今なおシケギャグの寒波は繞く……〇 
首わせね ilJ： 感漂う最後のコマに合掌！ 


今回の募集お題 


合体するぞ 


今回ははなやか谅子君からいただいたお題で募集です。 
ペンネーム後ろの、座布団枚数が溜まるといいことが!？ 




君知るや、10年前の月刊化前はこの 
コーナーの名前が「中瀑布」だった 
ことを!！以来10年、モノクロべージ 
のネタ部分を扱い続ける当「大潘 
布」は、10周年間近の今日も無意味 
に KIAI のネクストダッシュで奕き進 
むのデッスン。 




1 チ 外分 


2月といえばバレンタイン。当「漫画道 
壜 j にむそれらしい爱らしい作品が寄 
せられましたのでチョコつとご招介》 




_ 





漢画で伝えリゃ万国共通、そんな想い 
があったとかないとかで生み出された 
当コーナー。つまるところ、アーケードゲ 
ームを題材にした漢画の森なのさ。 

_ A 





【ら大きめに。文字3 
でも OKoO 推奨サ 


澳サイズは 7x5cm。 解像度は 350dpi。 〇 セーブフアイル方式はフォト 


【イラスト作品投稿規定】 〇 サイズは八ガキ〜 A4 く6 
A ■ Fro 回 KIK 品投稿規定 】二 )カラーモードは RGB ではなく CMYK 
シヨツ而式 (.psd) がイチオシ。 〇 作品と一緒に住月 


皂は/ 

め"/^:: 



(畏野県 LEG 君) 

☆秦兄弟や不破刃が来る可能性も。 
だれか 『B B 』 のジンさん呼んできて！ 






(福岡県赤松セ呈ん )7 枚】 

☆賢い司馬懿さんでも回避できなかった罠。 
この伏兵攻擊は、知力20才—パ—だ、ゼ…… 。 


(宮城県はなやか谏子君)【1枚】 

☆やたらドラマテイツ名疾走感！ 

どう資任取れというの、アニスさん。 



(東京都かのこさん) 

☆知謀の土が送るチヨコシケ奥義3連発。 

^某丞相のシケ f グスペックの高さに*^! 
























































































Shoke The ァフ□ツ 

ちくわ一年以上かけて、罰ゲーム確定ですな。 
ケソガンプラ用の軍資金が……えつくういっく。 


ちくわそれはさておき、昨年末に府中セガワールドくれまして、行ったら司会もあるば君でしたぜ。 

アルカスの 『 W サム』大会に行ってきたとです！ ケソふむ、ちなみに思い出のシーンを述べよ。 

げつつ ☆ おお、それはなかなかナイスな種目！ ちくわ大斬りの瞬間はもちろん、五光成功や見事な 


すよ！それでいて初プレイの参加者がいたリと、アツ1 
トホーム感が吉でした。第2回もぜひ！ 

編集尾崎なるほど、今回原稿が遅れた理由は••… 


ちくわ投稿者のあるばキチヨウ君がメールで教えて心眼刀、優勝が猛千代など、始終盛り上がりまくリでちくわ単休ヴァー!？（『沙羅曼蛇 J ボス風昇天） 
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A'Fro 酿板 


次回の締め切りは2月16日（火)必着！応募要項は 82 ページ〜 83 ページの欄外を参照してくだされ!! 
各投稿作品は 128 ページのあて先もしくはメールアドレスまで応募してください！ 


















































杏野はるな 

PROFILE 

ゲーム業界に彗星のごとくけ ） 現れ 
たレトロゲームアイドル。その外見と 
は裏腹に、本人が産まれる前のレト 
ロゲームや関連グッズ収集の情熱 
や、テクニックの上達ぶりは見るもの 
を驚がくさせ、不思議な世界へいざ 
なう。格閼ゲームからシューテイング 
ゲームまで幅広いジャンルのゲーム 
に手を出しまくつている。 


時代の移り変わりと 
ジェネレーションギャップ! 


杏：今月もよろしくお願いします。 

W : よろしくお願いします。 

杏：今と10年くらい前のゲーム雑誌って、どれく 
らい規制が違ったかっていうのが気になっているん 
ですよ。昔はそんなに無かったのか、そのころから 
規制はあったのか、とか。 

閃： 『 GAMEST 』 時代はそれこそ業務用ゲームの仕事 
だけだったので、家庭用ゲームの方は分からない 
ですけど、かなリいい加減だった気がしますね(笑)。 
杏：(笑)。 

n ： 大手 メーカーの 場合だと編集さんが メーカーの 
人とやリとリをして、そこからきっちリと「今月は 
何面まで」ってやってるときもありました。でも今 
は「このキヤラの公開はダメ」とかあリますよね。 

杏：ありますね。 

w :そういうのは当時は無くて、こちらで「この月 
は何面まで」って決めてやっている感じでしたね。 
杏：昔だと、とある雑誌ではボスまで出しちゃった 
リとかあリましたよね。 

P 9： 最近の雑誌では絶対にあり得ないですよね。 

杏：最近は規制も厳しいから、ライターさんはその 
規制の中で気を遣って書いているのかなと思って 
しまうんですけど。 


閃：最近は自分も型にはめようとしてやってた気が 
します。ライターを始めたばかりのころに「レビュー 
記事書いて」って言われて軎いたことがあるんです 
けど、入ったばかリでいろいろと指導されたりする 
のかと思っていたら、その書いた文章がそのまま掲 
載されてしまって、怖かったですね。「これでいい 
の？」というところからスタートでした。 『 GAMEST 』 
が月刊から月二回刊に変わるか変わらないかくらい 
のころだったので、皆さん忙しくて教えているヒマ 
は無いって感じで。 

杏：すごいですね。ちゃんとチェックしてるヒマも 
無かったんでしょうね。 

閃：誤植とか多かったですしね。誤植があるのが当 
たり前みたいな(笑)。 

杏：今でも昔でも記事を書くのにゲームをプレイす 
るのって必要だと思うんですけど、一つのゲーム 
をどれくらいプレイして書くんですか？ 

閃：ものによりますね。攻略記事だと時間もかかる 
し、紹介記事の場合は媒体によっても違うんでしょ 
うけど、ある程度つかめたらそこで害いていいよっ 
て場合もありますし。ただ、最近のゲームはボリュー 
ムが多いので、時間がかかりますね。 

杏：格関ゲームなのにムービーが長かったリとか 
(笑)。アクションゲームとかでもそうですよね。一 
っ面が終わったらムービーシーンみたいな。映画 
とゲームの差があまリ無くなってきた気がします。 
閃：なんかうれしいですね(笑)。 

杏：なにがうれしいんですか？ 

閃：ムービーが長いとか私も感じるんですけど、若 
い人だとムービーが無いと文句を言う人が多かっ 
たんですよ。他の媒体の若い女性のカメラマンさ 
んが「ドラクエはつまらない。しゃベらないから」っ 
て言ってたのが衝擊だったんですよ。 

杏：昔は昔で説明書が無かったりするのもゲームの 
うちの 一つで 楽しめたのにな ぁ。 両方の良さはある 
ので、どの年代の人にも昔と今のゲームの面白さ 
を体験してほしいですね！ 

杏：ゲームのジャンルは何が好きなんですか？ 

田:私はガンシューしかやってなかったんですけど、 
ガンコンを持って、こう構えて、店によってセンサー 
の調子が違うとかそういう攻略をやってましたね 0 
杏：そこまで細かく調べていらっしゃるのですか!？ 
閃：家庭用でも出ていますけど、やっぱリアーケー 
ドでやる方がいいですよね。銃もリアルですし。海 
外だと規制が厳しくて銃がピンク色に塗られてい 


たりするんですよ。 

杏：へ 一、 そうなんですか！ 

閃：そうなんですよ。誰でも銃が使える国だと、リ 
アルにし過ぎると、本物を向けられても分からな 
かったりしますから。パッと見たときにすぐにおも 
ちゃだって分かるようにしているんですよ。 

杏：海外のゲームセンターに行ったときでも、そこ 
まで注目したことが無かったですね。私が知ってい 
るのは/川島くらいしかないので、なんちゃってゲー 
ムセンターみたいな感じでしたし(笑)。 

閃：なるほど(笑)。 

杏：女性の方とライティングについてお話する機会 
も滅多にあることじゃないので、ついついいろいろ 
なお話をしちゃいました。 

閃：私もゲームにかかわる女性の方とこんなにお話 
をしたことが無かったからすごく楽しかったです。 
ついついおしゃベリしてしまいました。 

杏：今度、ぜひ一緒にお仕事をしましよう！ 

閃：ぜひぜひ、こちらこそお願いします。 

杏：今日はありがとうございました。 

閃：あリがとうございました。 











ウメ八ラの擊っ波動拳は、なぜ跳び込まれないのか？ウメ八ラ 
の対戦動画を見た人は、その疑問を抱く八ズ。ウメ八ラ本人の口か 
ら、その疑問に答えてくれたのだから読まなきやソンだそ！ 


格ゲ_における_び道具の役期を知れ 


モ：今回の質問は『波動拳の上手な撃ち方を教えてくだ 
さい J です。 

ウ：対戦に関する質問は前にもあったけど、具体的な質 
問は今回が初めてだね0 

モ：やっぱりウメ八ラといえば、相手が跳んだときには擊っ 
てない魔法の弾（波動拳）！っていうようなイメージを 
持っている人が多いと思う。以前は俺もそうだった。あ 
る程度格ゲーがうまくなると、相手が最速で跳んでも対 
空が間に合う弾なんかに代表される『安全な弾 j と、跳ば 
れたら大ダメージをくらう『危険な弾 j の切り分けができ 
てくるよね。安全な弾はもちろん擊っていく。でも普通 
の人は、危険な弾をガンガン擊っていってもなかなか成 
果が伴わないから、ウメ八ラみたいに危険な場面でガン 
ガン擊つというの力<できないんだよ。 

ウ：なるほどね。弾は読まれると大ダメージをくらって 
しまうから、上級者になるほど危険な弾を撃たなくなる 
傾向にあるよね。 

モ：うん。でも対戦の中では、そういう弾も擊っていか 
なきやいけないのは俺も分かる。一般人の 一つの 弾の擊 
ち友として聞いてぼしいんだけど、俺がかつてストリート 
ファイター ZERO 3 でリュウを使い始めてウ，/\ラ動画 
を見まぐっていた時期に、そういう一見危険に見える波 
動拳が何でこれほど通るんだろうって考えたんだ。まず 
思っ矣 のは、ウメ八ラならではの経験や読みで片付ける 
前に、何か技術があるんじやないかってこと。最初に気 
づいたのは、『確認擊ち j 。 割と、ウメ八ラが開幕波動拳 
を撃つかど5が、一度撃った後に次の波動を連打するか 
どうか、そして相手からするとそれを跳ぶかガードする 
かっていうその一瞬の選択にとらわれてしまいがちな場 
面で、ウメ八ラは一瞬、本当にほんの一瞬、相手か m ん 
でないことを確認して、次の弾を擊っていることが結構 
あるように見えた。お互いウロウ a してる時に生で撃つ 
s しても、前歩き確認とかね。相手が前に歩いてきた二 


その瞬間は地上戦をしようとしてる可能性が高いわけだ 
からね。ウメ八ラはそういった状況確認のスピードも並 
外れて早いから、半ば最速連打しているかのように見え 
てしまったりするんだよね。実際、これに気づいてから 
跳ばれることはかなり減った。 

ウ：確かにそれも波動の撃ち方の 一つでは あるけど、結 
局やっぱり一つの技術に過ぎないよね。本質とは言えな 
い。弾をうまく擊つ方法を考える前に、格ゲーにおける 
飛び道具の役割を知らないといけないんだよ。 



「波動拳を擊つ j という行為は自分にとって、相手にとってどういう 
意味を持つのか、そこを知らなければうまく波動拳を撃てない。 


格ゲーは立壩の通いを楽しむもの 
その違いが一靨分かりやすいのが期び道具 


ウ：まず遠距離戦が生まれる。ブロッキングのあるスト 
リートファイタ _ m や 3 D ゲームには無い駆け引きだよね。 
遠距離があることで近距離戦の意味も大きく変わってく 
る <* 飛び道具を両者が持っていないときは、攻め時があ 
いまいになってしまうんだよね。でも、どちら力\のキャラ 
が遠距離戦ができるとしたら、近矩離でしか闘えない方 
は接近時には攻めなきやいけないでしよう？これは対 
戦を面白くする上で欠かせない要素だよ。基本的に格ゲー 
は立場の違いを楽しむものだか 6 ね。その証拠に大抵の 
場合、同キャラ対戦ってつまらないでしよ？そして各 
キャラの違いを一番分かりや ： T くしてるのが飛び道具だ 
と思うんだよね。格ゲーの始まりは初代ストリートファ 
イター S だけど、もし飛び道具がなかフたら凄くつまら 
ないし、あんな大ヒットは無かったんじやないかと思3 
よ。だって飛び道具が無かったら攻め摸でしょ？何も 
しなくたって体力減らされる心配が無いんだからね。実 


際、先に攻めた方が負ける組み合わせを大会でやったら 
すべてのラウンドでお互いが何もせずドローが続いたた 
め、ジャンケンで決着をつけたという話を聞いた事もある。 
モ：そりゃひどい(笑)。 

ウ：でしよ？一づのエピソードとしては面白いけど普 
段からそんな対戦するわけにはいかないからね。だから 
飛び道具というのは 2 D 格ゲーを面白くするために欠か 
せない要素なんだよ。もちろん飛び道具以外でも同じ様 
な役割さえあれば問題無いよ。ヴァンパイアシリーズの 
ように中段が強力だったりガードクラッシュがあったりす 
れぱね。積極的に行動する理由が無いと面白くないのは 
格ゲーに限ったことじゃないよね。将棋やチェスだって 
自分のターンになったら何らかの行動をしなきゃいけな 
いわけだ。もし将棋にトランプのようなパスがあったら途 
端につまらなくなってしまうんじゃないかな。中には飛び 
道具が強いと行動が制限されて自由度が下がるからよく 
ないと言う人も居るけど、遠距離戦が得意なキャラと近 
距離戦が得意なキャラが闘うからストーリーが生まれる 
んだよね0何のストーリーも無かったら相手の行動なん 
て読みようが無いよ。お互い行動を制限しあうからこそ 
工夫が生まれるし強者と弱者を見極める事ができるんだ。 
モ：なるほどね。つまり飛び道具というのは相手に強制 
力を持たせるもので、その強制力こそが格ゲ••-のだいご 
味ってことだね。 

ウ：そういうこと。でも最近の 2 D 格闘ゲームは飛び道 
具を弱くする傾向にあるよね。見てから避けるのが簡単 
だったり反擊できたり。じゃあ中距離や近距離を楽しむ 
工夫がされてるのかというとそういうわけでもない0飛び 
道具の M い初代ストリートファイター n のようなゲーム 
が今ごろ発売されるんだから呆れるよね。誤解されない 
ように言っておくけど飛び道具キャラを強くしろって雷っ 
てるんじゃないからね〇飛び道具をある程度強くしたら 
それ以外の部分はちゃんと弱くしなきゃいけない。要は 
メリ八リが大事ってこと。 

モ：それに関しては俺も同意見だな 一。 お互い行動する 
必要の無い組み合わせは観てる方もつまらないレ、時間 
だけが無駄に過ぎてふヽってゲーセンにとってもうれしいぶ 
状況とは罃えないからね《笑 b . J 


^CAPCOM U.SA, INC. 2008 ALtfHGHTS RESERVED. 









そのキャラの雇 » 的な自的は何なのか 
目的が分か5なきや U スクの S る技は怖い 


ウ：まあそんな大事な飛び道具だけど、皆擊たんよね一。根 
性ね一よホント(笑 )0 

モ:いや僕も怖くて擊ってないです(笑)。すいません。 

ウ:んじや教えてあげるからよく聞くように(笑)。まず大事 
なのは、そのキャラの最終的な目的は何なのかを考えるこ 
と。ラウンドを取ることとか言うなよ(笑)。それは全キャラそ 
うなんだから。そうじやなくてラウンドを取る上で最も効率 
の良い状況や技は何なのかを考えろってこと。飛び道具は 
あくまでその目的達成の手段にすぎない。ところが皆飛び 
道具の撃ち方を考えるとき、飛び道具単体を見て頭を悩ま 
してるんだよね。目的が分からなきやあんなリスクのある 
技、怖いに決まってるわな。 


モ:目的と手段を履き違えちやいけないと。その瞬間だけの 
リスクリターンにとらわれず、もっと大きな視点を持ってそ 



波動拳を擊つのが目的ではない。波動拳はあくまで目的を達成す 
るための手段として活用するものなのだ！ 


の先にしっかりとリターンがあると思えば強気に擊つこと 
ができるもんね。でもその目的って具体的にどういう行動 
なの？ 

ウ:これはゲームやキャラによってさまざまだけど、比較的 
どのゲームにも共通することで言えば『相手を画面端に追 
い詰める j ってことだろうね。ストリートファイター nx のリ 
ュウ対ガイルを例に出すと分かりやすい。画面中央で闘っ 
ているうちはリュウ側はガイルに決定的なダメージを与え 
ることができないんだけど、一度画面端に追い詰めると猛 
ラッシュをかけることができる。この組み合わせでリュウ側 
の最も強力な武器は、大足払いキャンセル波動。大足払い 
がヒットすればダウンさせれるし、ガードの上からでも相 
当な距離ガイルを画面端に追いやることができる。でもガ 
イルにはソニックブームという強力な飛び道具があるか 
ら、接近するにはうまく波動拳も使わなきやいけない。整理 
すると、ラウンドを取るために最も効率良いのが相手を画 
面端に追い詰めること。そして、画面端に追い詰めるのに 
最も有効なのが大足払い波動、そして大足払いを当てに行 
く権利を獲得するために必要なのが波動拳ということ。ね 
っ？飛び道具っていうのは自分を有利にするために使う 
補助的な物であって目的そのものではないんだよ。 

モ:そう言われると、冒頭の『確認擊ち j にしても、一回一回 
の弾を通すにはある程度有効な技術だけど、そこにとらわ 
れて全体の流れの中で弾の役割を考えようとする思考が 
欠けてたことが自覚できてきた。木を見て森を見ない弾の 


擊ち方だったんだな(笑)。他にコツは何か無いの？ある 
んだろ？隠すなよ。教えろよ。 

ウ:コツってわけじやないけど、俺が飛び道具キャラに魅力 
を感じるようになったキッカケを話そうか。俺がまだストリ 
一トファイター nx ばかりやっていたころに、あるプレイヤ 
一に出会った。その人は当時強くて俺は完敗だった。まあ 
飛び道具に関しては師匠って言っていいだろうね。ある時 
その人はこう言った。 r ウメよ一。俺はストリートファイター 
IT のころには気づいてたのよ、このゲームは弾だってな。こ 
のゲームってよく見るとキャラが地上に居ない時間って一 
瞬なんだよな。だから俺はその一瞬だけ撃ってなきやいい 
んだなって思ったんだよ。そうすりや負けね一べ J ってね0こ 
の話を聞いたときに「アッ」て思ったよ。実にシンプルだけど 
ストリートファイター n の真理を突いたセリフだよね。彼の 
ように一見複雑に見える物事を単純化して言葉にするとい 
うのは対戦ではとても大事だよ。モリカワさんが最初に言 
ったように飛び道具を擊つのは勇気がいる。だから、それを 
続けるには信じられる物が必要なんだ。俺が飛び道具を擊 
ち続けられる理由は、『擊ち続けることこそが最大の安全 j 
という確信があるからなんだよ。でも皆そうは考えてないん 
だろうね。飛び道具は例えると乗り物のような物なんだよ。 
事故が怖いからといって利用しないわけにはいかないでしょ？ 
でも飛び道具のときは怖がっちやう。これはまだ格ゲーの歴 
史が浅ぐ皆が飛び道具が安全という認識を持っていない 
からなんだ。まあ最近のゲームでは当てはまらないけどさ。 


俺が飛び道具を撃ち続けられる理由は 
撃ち続けることこそが最大の安全という確信があるから 


メ八ラが語る r 対空昇龍 j の撃ち方! 


ストリートファイターシリーズのリュウの技と言えば、もう一つ大 
事な昇龍拳がある。波動拳のことを聞いたのだから、当然昇龍拳 

のことだって聞いてみたくなるってものですよね！ 

モ：飛び道具(こ関連することだけど、どうしたらあんな 
に対空昇龍拳出せるの？俺たちは地上に意識を回し過 
ぎると、跳びに反応できなくなっちやうんだよね。よく、 
上と下への意識配分といった言い方考されるところだね c 
アナタ本当にいつでも昇龍拳出るじゃないですか。あれ 
どラなってんだよ（笑レ 

ウ： これもキツカケがあるよ。昔ストリートファイター 
JIX がとてもラまい人がいてね。その人のブレイを一目 
見たいと思っていたんだけど、初めて見たときザンギと 
対戦してたのね。当時ザンギの跳びを確実に昇龍で返し 
て5人は見たことが無かったんだけど、その人は完璧に 
対空してたんだ0しかも最速のターボ4でね。この時を 
境に意地でも昇龍拳を出そうとするようになったんだよ。 
初めは失敗してポコボコ跳びをくらったけどね。でも上 
だけ見て闘っていたらそのうち出せるよラになってきて、 
気付いたら上を見なくても出せるようになってたよ。ま 
あ反復しかないんじやない？こればっかりは。 

モ:やっぱりそうか一0んじゃついでに喋っちゃおうか？ 
お前博打昇龍拳当て過ぎだろ。あれはどうやっでんだよ。 
教えろよ0 

ウ：ん 一、 やっぱ才能？ 

モ：ワ八八(笑レ 

ウ:まあそれは冗談だけど、これもキツカケあるんすよ0 
モ r ほぼう。聞かせてください。 

ウ：これまたストリートファイター B なんすけど、知り 


合いがこう言ゥたんすよ。 r 昔、博打昇龍拳当てるのだ 
俺がその話聞いた時 
にはその人はもラスト y —トファイター u やめてたから 
実際に見ることはできなか〇たんだけど、何としても修 
得したかっ fc からいるいろ想像しながら試してみたんだ 
よね。自信がついたこるに、知り合いに博打舁龍拳をさ 
んざん当てて r その人もこんな感じだった乃って聞いた 
s 驚いてたよ。想像で修得するしかなかったから苦労し 
たよ0あっごめん。やっぱ天才だわ。 

モ：黙れよコイッ《 

ウ：真面目な話、ある程度センスは要るかもしれないけ 
ど努力すれば狙い目は分かってくるもんだよ。 

モ：つ_•かアナタのプレイって一見凄い読みを当ててる 
よラに見えてやりたいことやってるだけの時ない？ 

ウ：え？例えば？ 

モ：前にカブエス2で対戦してるのを見てたときだけど、 
ケンの前キャン鉈落とし蹴り（もともとスキの少ない技 
で、前転キャンセルというテクニックを使って無敵時間 
を付加して出すことにより、強力な牽制技になる。）のス 
キにベガのスライディングで何度も反擊してたのね〇確 
かに最大ダメージかもしれないけど、無理しなくても別 
にもっと簡単な技で反撃してもいいじゃんっていう場面 
T、 スライディング。スラなんて失敗すればリスク大き 
いんだからさ0他にも最近だと、ウメ八ラが出演してる 
GOD’S GARDEN 感想戦の動画を見たんだけど、フオル 
テ戦でやたら前に歩いてる場面があったじゃん。あれと 
か完全にやりたいだけだろって(笑》。 

ウ:あ一なるほど。そういうこと。あれは主張だね。格 


ゲーってある程度上達すると主張のぶつかりあいになる 
と思うんだよね0俺の方が正しいとか、美しいとか、高 
度だとかね0ただ勝つだけなら皆最強キャラを選ぶは 
ずだからね0でも実際にはそうじゃない。プレイを通し 
て自分を表現したいからキャラやプレイスタイルに違い 
が出るんだよね。例えばスライディングで反撃するには 
読みや反応がとても大事でしよ？常にできるわけじゃ 
ない。だからこそできるときにはやらなきゃいけないと 
思っているんだよね。だって実際にやらなきゃ伝わら 
ないじゃない。いくら読めてた、反応できてたって口で 
雪ったってそれが画面に反映されなきゃだれにも伝わら 
ない。それじゃ本当の自分を表現した事にはならないん 
じゃないかな？少なくとも俺はそう考えているんだよ 
ね。 GOD*S GARDEN の前歩きにしたってそうだよ。相 
手が消極的になっていると思ったから歩いたんだ。勝ち 
負けだけを見たら直接意味のある行動じゃないかもしれ 
ないけど、分かったのならやらなきや。そういう小さな 
事の積み重ねが良い試合を生むんだから， 



何度も反後練習をして、昇龍拳を当てるタイミングをつかもう。千 
里の遒も一歩から、の言葉の通り、いきなりうまくはなれない。 


v # \ I^/v I ウメハラへの質問は巻末のアンケートハガキの自由檷にお書きいただくか'もしくは C ： ちらのメールアドレスまで送ってく 

J ^ I \ y | び;!％ ゞ たぐ!:んの質問をお待ちしておリます。メールアドレス: post—arcadia@arcadiamagazine.com _ 














よし分かった！『ぱちんこ民主党』 
を作れば、支持団体へのアツビルや 
党の収益にもなるしウツ八ウ八じや 
ね？なんて考えには及びもつかな 
いジ☆ダップセは、2010年もマイ 
ぺソで頑張ります。 


文:ジ☆ダップセキャラ紹介&漫画:天野シロ 



難事件はおまかせ！ 
学園探偵メリ_ 


ケソひどいやひどいや！ 「今週の 
ジャンプ買ってきてくださいよ」つて 


頼んだら、赤〇ジャンプを買ってく 


るなんて！ 


まさ最近のジャンプは350円もす 
るのか。やけに高いっぺれ〜とは思っ 
ていたが、まったく別物だったとは。 
イタキヨ子供から「ガンプラ買っ 
てきてね！」と頼まれたオヤジが、超 
銀河伝説パイソン （1/76 スケール）を 
買って帰るようなネタだな。 

まさそれはともかく、今年最初の 
猛者になるんだがね。気が付くと今 
年はもう2010年を数えテイー/レじや、 


あ、ねス•かあ。 

ケソやべ、やつべ！人類絶滅ま 


であと2年しか無いじやないデイスカ 
(投刃）！ 

イタキヨ1999年を突破したと思つ 


たら、今度の絶滅リミットは2012年 
か。社会不安をアオリー Q しまくっ 
て得している輩が、きっとどこかに 
居るんだろうな。 

まさ2012年といえば、我らの業界 
的には『サイキックフォース2012』な 
んだがね。確かあの話は、2010年か 
ら始まっておったと思うがどうか。 
ケソですね。超能力集団ノアが、 
サイキッカーの主権確立を叫んで決 
起するのが2010年、すなわち今年っ 
てワケです。 

イタキヨ幸いにして、うちの近所 
じゃサイキッカーが顔真っ赤にして 
カチコミに来やがったとかいう話は 
聞かねえな。 

まさあの作品の中では、サイキッ 
カーはマイノリティで迫害されてい 
るという設定だったか。微妙に霊能 


伽置能 



力者も交じっいてたようだったが。 
ケソ柱々にして、超能力者っての 
は人類を救うために戦うか、迫害さ 
れるかの二択ですね。 

イタキヨなんともリスキーな職業 
だなオイ。 

ケソ『サイキック フォース』 が出た 
ころは、すんけえ未来のお話だと思っ 
てたんですけどねえ。気が付くと、 
もう現実が追い着いてるし。 

まさあと10年もすれば、ロボがパッ 
卜を振り回したリフォークボールを 
投げる『2020スー/ \°ーベースボール』 
の世界が到来するという寸法さね。 
イタキヨまだ『ロボレス2001』の世 
界を通過してねえからそリゃ無理だ。 
まさムス。ならば今回は、アーケー 
ドゲームの舞台となった年代を並べ 
てみながら、モセル式世界年表でも 
作ってみるかね。 

イタキヨなんか、とんでもなく凄 
惨な年表になリそうだな。 

ケソんじや、思い付くままに年代 
を書き出してみますか。 


g3TH!gir?H»V-« 

歴史探訪トン: 


ネル RPG 


まさ SNKG で、アーケーダー必修 
の歴史年表ができ上がったがどうか。 
ケソ……な、何という愛と戦いの 


歴史……！ 


イタキヨ戦いばつかで愛はそんな 


に無えような気がするぞ。 

まさストーリーに西暦が明記して 
ある作品をつらつらと書き出してみ 
たのだがね。調べてみると「近未来」 
とか「世紀末」とか「200 X 年 j とかい 


うあいまいな表記が多くてな。 


イタキヨタイトルに年代そのもの 


が書いてあるのは分かりやすいな。 


『1942』とか 『 NAM -1975』 とかさ。 
ケソ20世紀に入っての最初の年号 
ゲーは『エンパイア シティ：1931』 で 
すな。時代を先取りし過ぎたギャン 
グ FPS です。 

イタキヨファミコンに移植された 
際には“マグナム危機一髪"とかビツ 
クマグナム黒岩先生（ヤツさん主演） 
的なサブタイが付いいてたよな。 

まさその後は第二次世界大戦に突 
入し、『1941』、『1942』、『1943』、『1943 
改』、『1944』と終戦間際までカプコ 
ンの19シリーズが続いていくさなあ。 
ケソ日本史のテストでの「ミツド 


ウェイ海戦」は19シリーズのおかげ 
で暗記できていたような気がします。 
イタキヨ終戦の1945では彩京のス 
トライカーズシリーズにバトンタッチ 
するんだな。 

ケソあれ？ニンウォリの話って、 
ゲームが発売された年の近未来設定 
なんですね。5年後くらい？ 

まさ当時は中東問題の激化に加え 
冷戦まっさかリ、ペレストロイカ直 
前ということもあり、社会情勢的に 
いろいろと不穏な空気が渦巻いてい 
たっベれ〜。近い将来になんらかの 
ブレイクスルーが起こることを皆が 
予感していたのかもしれぬ。 

イタキヨ ゲームのストーリーや設 
定は、当時の風潮などをわりかし反 
映しているのかもしれねえな。 

まささすがに1999年は戦乱まっこ 
と極まれリ、という人類絶滅ラッシュ 
アワーだな。 

ケソハルマゲドンのオリンピック 
状態や！ 

イタキヨ……その中には、貴様の 
ジャンフアイト敗北がもたらした新 
声社大爆破も交ざっているんだが。 
ケソノ VV ン、ワロス。 

イタキヨおいおい、『空牙』や『狼 
牙』って、2000年前後の話なのかよ。 
も一ちよい未来だと思ってたぜ。 

まさ『狼牙』が発売された年が1993 
年だったので、その7年後にあの世 
界が来るとデコのスタッフは見積 
もっていたんだな。 

イタキヨいくらなんでも未来に希 
望を持ち過ぎ。 

ケソ今年は『サイキック フォース』 
のほか、『堕落天使』のお話の年でも 
あるんですね。 

まさリアルドス竜が響きわたる記 
念すべき一年さね。 

イタキヨつってもまあ、壬生灰児 
やタロウは人類絶滅には絡んでこな 
いだろ。 

ケソ近々に迫ってるカタストロフ 
といえば、2042年のネメシス襲来は 
ヤバイっすね。 

まさ人類が妥協という名の平和を 
選ぶ年さね。 

イタキヨそれを切り抜けても、今 
度はグランドマスターによる世界支 
配が待ってるのか。こリゃ気が休ま 
る暇も無ぇな。 

ケソ2050年近辺にもなると、人類 
の宇宙進出も盛んになリますね。 

まさしかし宇宙にも危険はいっぱ 
いさな。人類の行く先に安寧の地は 





















無いのか 

イタキヨ 

て限りね 
じゃなか 

まさ画面のグラフィックは近未 
来っベえ感じだが、ストーリーは割 
とフユチヤリさな。 

イタキヨ銀河英雄伝説は西暦2801 
年が宇宙歴1年なんだが、ラジルギ 
はそれよリ先を行ってたのかよ。 

ケソ現在確認しているところでは、 
正確な年数は出てないのですが『ガイ 
アクルセイダーズ』の 2 XXXX 年が西 
暦では一番未来候補ですかね。 

イタキヨ西暦2万年って、このペー 


戦い終わって 


々の黄夢 

after the ond of the fight 


一神 


ケソこうして見ると、ノアの決起 
だけじやなく、2010年以降もイベン 
卜てんこ盛リですね。 

まさ個人的には危機また危機のレ 
ゾキゆえ「命が100万個欲しいぜえ」 
( by 『ウオリアーブレード』）といった 
感じさね。 


まさホフム。それなら我は……、 
Xbox 360 ソフトの実績を瞬時に解除 
する超能力が欲しいさね。 

ケソ僕はガチャガチャでレアを引 
ける能力が欲しいのす！ 

イタキヨやつすいサイキツカーだ 
な…… 。 でもまあ、そのレベルの超 
能力者なら、世界は混乱しないから 
安心か。 

まさ SNKG で。 

(つづく） 





I ^|* 
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1931年 

エンパイア市でギャングどもがハッスル(『エンパイアシティ：1931』） 

1942年 

日本軍の巨大兵器「亜也虎」出擊(『1942』） 

1945年 

秘密組織 CANY とストライカーズ交戦(『ストライカーズ1945』 

1968年 

秘密組織ゲルドラ壊滅（『ローリングサンダー』） 

1975年 

ベトナムでマックり一博士救出作戦 (『 NAM -1975』） 

1993年 

魔王/、'ングラー暗殺(『ニンジャウォリアーズ』） 

溝口誠、全地球爆拳闘大会に強制参加（『ファイターズヒストリ ー J ) 

1994年 

キング • オブ • ファイターズ開催(『ザ•キング • オブファイターズ34』 ） 

1998年 

国際特殊諜報機関 「 VSSEJ 、 NDI 社を強制捜査（『タイムクライシス 2 J ) 

キュリアン邸事件発生（『ザ•ハウス•オブ•ザ•デッド)』 

1999年 

第一次ラグナロック戦役(『空牙 J ) 

攻性ナノマシンとストライカーズ交戦(『ストライカーズ1999』） 

ジャンメスト敗北。新声社大賺(『対戦ホットギミック3』） 

第二次湾岸戦争勃発(『グリッドシーカー』） 

2001年 

第二次ラグナロック戦役(『ウルフファンダ』） 

ロボットレスリング開催（『ロボレス2001』 

2004年 

テロ集団「シュツルム J 、 スティールガンナーによリ制圧びスティールガンナー J ) 

2005年 

特定犯罪第568号(式神の城事件)発生(『式神の城 J ) 

2010年 

超能力市民団体ノア決起(『サイキックフォース』） 

歴史保安警察捜査員レイカ、ルーダを追ってタイムスリップ(『タイムギャル』） 

第4区画の黒い翼と EDEN の地上げ屋が抗争(『堕落天使』） 

2012年 

マイト少年、未来からやってくる（『サイキックフォース2012』） 

2015年 

裹血寺当主決定戦開催(『グルーブオンファイト』） 

1 2018年 

対 ESP 犯罪機関 「 JUDGE 」 と犯罪組織「夜叉」抗争勃発(『エスプレイド』） 

2020年 

スーパーベース ボール 開催（『2020スー/《一べース ボール J) 

スーパー戦闘機出擊(『トライゴン』） 

2042年 

ネメシス、地球圏へ侵攻(『メタルブラック』） 

2048年 

特 A 級ストライダーの飛竜によリグランドマスター暗殺(『ストライダー飛竜』） 

2056年 

尽星重工軌道事業部防衛2課出撃(『蒼穹紅蓮隊』） 

2067年 

パーソナルビーグルによるデスマッチ開催（『サイバースレッド』） 

2074年 

人類と GEAR との全面戦争「聖戦 J 勃発(『ギルティギア』シリーズ） 

2199年 

銀河系よリ35000光年の距離に浮遊大陸発見(『アサルト』） 

ラグナ•ザ•ブラッドエッジ、カクプチに出現(『ブレイブルー』） 

2249年 

惑星スタンで奇病発生 （『 X - マルチプライ J ) 

2281年 

地球連合軍とライア公国軍残党との抗争勃発（『パワードギア J ) 

2309年 

火星、独立宣言(『マーズマトリックス』） 

2520年 

「石のような物体」によリ人類消失（『レイディアントシルバーガン』） 

4096年 

守草シズル、端末スーツ小次郎でテロリストと交戦(『ラジルギ』） 

| 2 XXXX 年 

地殻変動によリ地球オワタ （ s ■ガイアクルセイダーズ』） 


なんだよ、『ラジルギ』つ 
:く現代に近い近未来の話 
つたのか？ 


スでいくと人類は100回くらい滅ん 
でいるだろ！ 


ケソひょっとすると、今年一斉に 
人類が超能力に目覚めて、本当に『サ 
イキックフォース』みたいな世界にな 
るかもしれません Y 0 ! 


猛者つ子通信 

ジ☆ダップセにやつてほしい企画や、やら 
せたい罰ゲームは以下のあて先まで。住 
所氏名もお忘れなく。採用された日吉山 
のラスカルには、何かダップセからプレゼ 
ントがあるので期待せずお楽しみに。 
◎あて先 

〒102-843〗東京都千代田区三番町 6-1 
• (株)エンターブレインアルカディア編集部 
海の王様猛者通信係 

◎もしくは電子メールにて 

mosa2Q09@arcadiamaaazine.com 


運否天賦編集便り 

ういす。今回文中に『狼牙』が出てき 
て、反射的に『牙狼』かと思ってしま 
った末期症状のイタキヨ〜だ。さて 
さて、本来ならサイキック元年という 
ことで「超能力」をネタに天野先生 
に似顔絵を発注したんだが、その後 
年末進行のあおリで予定がグチャリ 
スになり、結局年号ネタになったと 
いうオチ。まぁ、猛者らしいっちゃ猛 
者らしいんだけど。次号辺リで取材 
モノやリたいけと'、来月は28日まで 
しか無いから厳しいかも……!? 


海の王様猛者通信1 





人類何回滅ぶんだよ！モセル世界線年表20世紀以険§ P る®_ 






























































皆さんは鉄拳といえば 
何を思い出しますか？ 


とい、本 u ぐる 

) 定上赍々9し 


鱗 

略 


太 A てヒー 


その カス: 3イイ動き、 
キャラクターモーションを 
作っている人達は… 

^9〇=壽=:秦二秦 

「犯ア界-穴-」え呼ばれる 
クリエ:イ务る Y 


キャラクター 


の動きが V^ri 


アニメ…？ 


カツ3イイ! 


海外では「モーシヨン」 
つてのがわかりにくい 
らしいです 


ですよね一! 


よろしくっス! 




































どうも アクター さんの動きと 
イメージが合わなかったので 





r インタビュー ラースの技の中で剣術を参考にモーションが作られたのは、デルタ•カッター(888888)の3発目、シェブロンスラッシュ(088)、イマジナリーナンパー (D88) など。改めて見てみると、刀による斬りや突きのようなモーシ 1 

1こぼれ話 3ンになつているのが分かるはずだ。一方、日本の拳法を参考にした技は、ワンツーパンチ(8888)、アウトポスト(⑽)、レッドスプライト(00088)、各種投げ技などがある。 


主役級キャラ、とハラことで 
/日本の拳法 
ネタも ( 剣術モーション 

\ヒーロー アクション 
…という感じで 
おちついたんですが… 

^ - 


4益九 




★n 梅-。 
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杯い、安 



ただ、どんなすごいモーション提つても、 
そのままは使えない。技選択、スピード調整 
をして面白いゲームにしないとダメなのだ 


インタビュー 動きのキモは 3D アニメーターさんだが、もちろん『鉄拳』のキヤラはほかにも多くのスタッフに支えられて出来上がっている。たとえば髪の毛やマントなどは、モデリング担当のスタッフが動きや質感を調整。ゲームノ(ランスに影 ) 

こ { J れ括 _ 響する部分は 調整 担当のスタッフがチェックし、 3D アニメーターにフィードパックするそうだ。 r 後ろダッシュのモーションで手が前に出ているとそこに攻擎が当たってしまうので、手を引っ込めて!」といった M もあったとか。 J 


て…鉄拳の 

スタッフは 
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鉄拳を支えた大会文化 
その成熟と変遷について 



プレイマックス新宿店^〇鉄拳をこよ 
なく愛するプレイヤーなら、だれもが聞いた 
ことのある名前である。初代『鉄拳』の時代 
からナムコ系列の店として営業していたこの 
店舗は、新宿のど真ん中という立地条件の 
良さもあり、鉄拳を中心として大きなにぎ 
わし守みせていくようになる。そしてある坻 
当時店員だった佐野氏が声をかけ、全国各 
地のプレイヤーを集めた大きな大会を開催0 
この年から、年に一回の"日本全国からプレ 
イヤーが集まる大会"が恒例となり、プレイ 
マックスは全国のプレイヤーの「巡礼の地」 
となった c みなに愛されたゲームセンター 
が「鉄拳の聖地」と呼ばれるようになったゆ 
えんである。 


プレイマツクスが 
中心だった全国大会 




『鉄拳』〜『鉄拳 TT 』 中期の間は、「楽しむ」対戦、「魅 
せる」対戦が主流の時代。そのため、大会は「だれ 
が一番強いのかを決める場 J ではなく、「コミュニ 
ケーシヨンの場」としての意味合いが強かった。勝 
敗ではなくテクニックを重視した「男前大会」。キャ 
ラ限定の大会や、コスプレイヤーを集めた大会な 
どなど、さまざまなイベントが開催されていたこと 
からもそれがうかがえる。 

HISTORY MILESTONE 〇 


r チャンイクス j の衝撃 

高速ステステからの二択、スカし風神拳、 
間合い取りなど、既に完成の域に達してい 
た動きから、いまだに彼を尊敬するプレイ 
ヤーは多く、韓国本土でも伝説の存在らしい。 


格闘ゲームの歴史は、プレイヤーの歴 
史の積み重ねである。そのプレイヤー 
の熱きエネルギーが_約され、高密度 
な形として実現するのが「大会」だ。本 
記事は、この大会の歴史を、時代ととも 
に振り返つていくコーナーである。 


それを大きく変えるきっかけとなったのが、韓国 
プレイヤー「チヤン•イクス」の来日だった。世界大 
会の優勝者である「ソク • ドンミン」と一緒に来日し 
た「チャン•イクスム当時のプレイヤーたちが彼に 
挑むも、なすすベなく惨敗。「チャン」は野試合で 
100試合以上をこなし、なんと「無敗」という結果 
を残して帰国していったのである。これに奮起した 
日本のプレイヤーたちは、「何でもあり」のガチ対 
戦で腕を磨くようになっていく。 

そして五力月後。プレイマックスで行われた大 
会に、「チャン Jr ソク Jr パク」の3名の韓国勢が招 
待される。これを迎え撃つために、日々腕を磨い 
ていた日本勢だが、大会は「韓国勢の1位、2位、 
3位独占」という屈辱的な結果に終わる。 

ここから日本のトッププレイヤーたちは奮起し、 
「打倒韓国」を目標に、研究•研さんを積み重ねて 
いくことになる。この辺りから、次第に日本の鉄拳 
界全体にも、「勝利至上主義」が定着していくこと 
になるのである。 



12月 8月 


優勝：「ジング — J (ジン < イハチ) 

プレイマツクス年末大会開催 

韓国勢2度目の来日プレイマツ 
クスでの大会で、韓国勢3人が上 
位3位を占める 

韓国勢来日「チヤン•イクス」野試 
合で100戦以上して無敗 


優勝：「堂園剛史」(クマ/ヘイハチ) 
ブレイマツクス年末大会開催 

「ソク•ドンミン」 優勝 
日本からは、堂園、将軍吉光が参加 

世界大会開催 

優勝：「堂園」(ロウ/ジュリア) 

鉄拳 TTj 公式全国大会開催 

I 鉄拳タツグト—ナメント 
(以下『鉄拳 TT』) 稼動 

優勝： 「じやくら あ〜」 (ガンジヤツ ク) 

横浜ス—パ—シティ年末大会開催 



優勝：「ストツキング松井」(キング) 
ブレイマツクス年末大会開催 

『鉄拳 3 』 稼動 




優勝：「仮面しよりだ丄(ヘイハチ) 
ブレイマツクス年末大会開催 


『鉄拳 2 』 稼動 


『鉄拳』稼動 
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鉄拳シリーズ 1 5 周年記念特集 Road to The King of Iron Fist PART n 


大会の歴史を語る上で欠かせないのが「軍総杯」 
の存在である。舞台となる「埼玉 POPYJ は、もと 
もと小さな大会を開いて地元のプレイヤー同士で 
盛リ上がっていた。しかし、「軍総杯」と銘打った 
5 on 5 を開催したところ事態は急変。関東のトップ 
プレイヤーたちが数多く参加しただけでなく、本店 
である「新潟 POPYJ から多数の北陸プレイヤーが 
参戦したため、予想以上の盛り上がりを見せたの 
である。 

こうして一躍有名になった「軍総杯」は、回を増 
すごとに参加者を増やし、最終的には350人を超 
す「鉄拳界最大のお祭り J にまで成長したのである, 
こうした大会の裏には、それを影で支えた人たち 
の努力がある。 blog での告知や大会準備に惜しみ 
ない努力を尽くした P 0 PY スタッフ。パンフレット 
の執筆に協力したプレイヤー。こうした人々が垂ら 
した汗と苦労の結晶が、「奇跡」とまで呼ばれた第 
五回軍総杯を作り上げたのである。 

HISTORY MILESTONE 0 


「闘劇'06」後の野試合において、悪魔的な 
までの強さを見せ付けた rqudansj (デビル 
ジン）を招待し、「日本 vs •韓国」を色灌く出 
した 5 on 5 大会。開催前から大きな話題を呼 
び、関東、関西ともにそれぞれのドリームチー 
ムを結成してエントリー。まさに「頂上決戦」 
と呼ぶにふさわしい名勝負の続出に、観客 
は酔いしれた。いまだに「史上最高の大会」 
と呼ばれる伝説の大会である。 


プレイマックスが閉店し、恒例となっていた年 
末の全国大会も終了。ちょうど同時期、これに代 
わる存在として浮上してきたのが、アルカディア主 
催の格闘ゲーム全国大会「闘劇」である。複数タイ 
トルの大会を同時開催する闘劇だが、その規模は 
国内だけでなく世界のプレイヤーもエントリーする 
ほどのもので、多くのプレイヤーは、これを目標に 
腕を磨くようになっていく。 

『鉄拳4』で、タイトル初の闘劇覇者となったのは 
「タケヤマ」（ジン)。このときはまだ海外勢の参加 
は無く、日本勢のみによる大会であった。そして 
事件が起きたのは2005年。「闘劇'05」で、32名中たっ 
た一人だった韓国勢の 「 NIN 」 （スティーブ）がノー 
マークながらにあれよあれよと勝ち上がり、そのま 
ま優勝してしまったのである。クルクルと回り続け 
るスティーブの二択をくらい続け、起き攻めで倒 
されていく日本勢。その光景は、五年前に味わっ 
た「チャン•イクスの衝撃」の再来のようであった。 

HISTORY MILESTONE ❷ 


『鉄拳 TT 』 中期から、真剣勝負が主流になってき 
た鉄拳界。聖地プレイマックスでも、時代の流れ 
に合わせた「実力勝負」のイベントが増えていった。 
大会の優勝者と防衛王者がベルトをかけて闘う「ベ 
ルト杯」は、『鉄拳 TT 』 から『鉄拳4』にかけて数年 
以上続いた名物企画。店内には歴代王者の名が飾 
られており、大会の歴史を感じさせてくれた。その 
ほか、8回に分けた大会の入賞回数で勝者を決め 
る「ランキングバトル」が何度も行われるなど、積 
極的な大会運営でプレイヤーのモチベーションに 
答えてきたプレイマックス。 

しかし、一般プレイヤーが寄り付かなかった『鉄 
拳4』時代。聖地とまで呼ばれたプレイマックスも、 
大会時には盛リ上がりをみせるものの、イベントの 
無い平日にはほとんどお客が来ないという状況が 
続いていた。そして……ついにそのときはやってく 
る。 —— プレイマックス閉店。その知らせは瞬く 
間に全国を駆け巡り、多くのプレイヤーが新宿に 
集結した。長い間、『鉄拳』を盛リ上げ続けてくれ 
た名店の終わりに多くの人が悲しんだが、終わり 
があれば始まリもあるのが世の常。プレイマックス 
閉店後間もなく『鉄拳5』が稼動し、大会文化は新 
しい ステージ へと突入していく。 


mm ^ 


f \\ 

_i_ 



2001 


2002 1200312004 ! 2005 


2006 


プレイマックス閉店と 
大会文化の拡散 & 進化 



軍総杯から始まった 
r 手作りの大会 j 


2 月 12 月 12 月 5 月 


8 月 9 月 


NIN の悪夢 

当時はまだ、スティーブの強さがあま^ 
されていなかつた。そんな中、多くの!' 
を搭載して突如現れたのが 「 NINJ だゲ 


圧倒的な試合展開^見事覇 

1 SIIiI?Mlls 



優勝 ： 【No Respect 】 「ユウ」 t 7 
r ショウ」 r ジロ丄 If 夕 

^ 1 什， 


闘劇 , oe 開催 

『鉄拳 5 DR 』 稼動 
『鉄拳 5』 

versions . 1 稼動 

優勝： rN—NJ (スティ—ブ) 

閫劇 , 05開催 

『鉄拳 5』 稼動 

優勝：「タケヤマ J (ジン) 

闘劇 , 04開催 


0 

a 


優勝： 「 SDZ 」 (ブライアン) 
プレイマツクス年末大会開催 


優勝：「垂れ乳鰕竜」(シャオユウ) 
プレイマツクス年末大会開催 


優勝：「垂れ乳巌竜 J (シャオユウ) 
※韓国勢も出場予定だつたが 
(「 maddogjinj ' 

「kid ji n 」 など)急遽 来日中止。 

プレイマツクス年末大会開催 

優勝：「垂れ乳巌竜」(シャオユウ) 

大江戸鉄拳夏祭り(オフィシャル全 
国大会)開催 


『鉄拳 4』 镓動 
















2009 


2007 


2008 


2010 


「軍総杯」が大成功したことを受けて、「〜杯」と 
銘打った大会が各地で開催されるようになった。 
中でも名を馳せたのは京都 a < ho で行われた「マタ 
ドール杯」と、富山ハローワールドで行われた「マ 
スター富山杯」。 

「マタドール杯」は、関西のトッププレイヤー「マ 
タドール」が中心となって始まった 5 on 5。 「関西 
vs . 関東」という分かりやすい構図で盛り上がり、参 
加者は数百人単位にのぼった。ちなみに、大会は 
関西のドリームチームが三連霸している。 

「マスター富山杯」は、北陸のプレイヤーが力を 
合わせて開催地方開催ながら、スムーズな大会 
進行や力の入った宣伝が特徴的な大会である。第 
三回大会には、450人を超す参加者が詰めかけた。 

HISTORY MILESTONE 〇 


これまでお互いに「打倒韓国」、「打倒日本」を掲 
げ、ライバル関係を維持していた日本と韓国。こ 
こに、今までとは違ったお互いのあリ方を示したの 
が韓国のプレイヤー「ソヨンドリ」である。 

韓国の古参三島使いとして活躍する「ソヨンドリ」 
は、「關劇'07」において日本のプレイヤー「タケヤマ」 
「 RAUM 」 とチームを組んで参戦0日韓混合という 
闘劇でも非常に珍しいチーム構成ながら、目を見 
張るような活躍でベスト4進出を決める。そして壇 
上の舞台では「日本人、韓国人ではなく、一人の鉄 
拳人として〜」という名言を残したのである。くし 
くも、準決勝の対戦相手は韓国代表チーム。同胞 
との対戦にいろいろと思うところはあったかもしれ 
ないが、自分の言葉通り「一人の鉄拳人として」全 
力を尽くし、3人抜きという結果で決勝の舞台ま 
で駒を進めた。 

ライバル関係であっても、『鉄拳』というゲーム 
を愛する気持ちは一つ。最初は敵対心の強かった 
両国だが、今では「良きライノ 0レ」として交流も盛ん。 
長期休暇を利用して、日本に「鉄拳留学」をする韓 
国のプレイヤーも居るほどだ。 

「チヤンの衝撃」から早10年。もはや、日本と韓 
国の間に壁は無い。 


「プレイマックス」、「培玉 POPYJ という皆に親し 
まれたゲームセンターが閉店し、今、大きな大会 
として存続しているのは「闘劇」と「マスター富山杯」 
だけであるのが現状。散発的に大規模 5 on 5 イべン 
卜が開催されることはあるものの、さまざまな理由 
から一定以上の規模と定期性を持った大会はなか 
なか出てきていない。 

東京、大阪という二大都市があリながら、富山 
という地方都市が業界を引っ張っているのは、こ 
れまでのシーンを振り返ってみた場合、少々寂し 
いような気もする。 

15年という歳月を経て、さまざまな文化を作り 
上げてきた鉄拳業界。今後は一体だれが、どのよ 
うに声をあげて動いていくのか、注目したい。 

また、次のページに掲載する、元プレイマック 
ス店員 • 佐野氏のインタビューで話題に上った「普 
段ゲームセンターに来ないような人たちを、どう呼 
び込むか」という視点に立ったイベントが減少傾向 
にあるのも、少々残念に感じられる。 

大会文化は、ここ数年で恐らく新たな曲がり角 
にさしかかっている。果たして、その先にはどのよ 
うな未来が待っているのか。、さまざまなことに思 
いを馳せつつ、今回はここで筆を置こうと思う。 


， ぐ表 
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各地で嫌り上がる 5 on 5 


変化が訪れた日韓関係 

そしてこれから 




，メー ' 


12月 5月 9月 12月 8月 9月 


マスター富山杯 

富山という地方で、最大規模の大会が行 
われることの意味は大きい，また、運営面ノ 
ウハウの面などでも、現在の市井で開かれ 
る大会とは一線を画し、シーンをけん引する 
存在となりつつある。 


優勝：【関東ダンスクラブ】「福士」「グ 
レ—卜本多」「しよちやん」「ノビ」「才 
ウジクス」 

第3回マスタ—富山杯 

優勝：【サン n ウハイツ】 「RAUM」 
「ジュンチヤン」「ほんだ」 

闘劇 , 09開催 



『鉄拳 6 BR 』 稼働 


優勝：【関西【35】クラス】「鯽丸」 

「ティッシュ」「たいそ—」「玉」「メン 
ストリュウ」 

第2回マスタ—富山杯 

優勝：【//ェグリゴリ//】「女 
yoo=>saEa * J 「はあ•ぐう」「ベ 

コス」 

閫劇 , 08 開催 



『鉄拳 6』 稼動 

優勝：【ノンストップ大学】「プリプリ 
丸」「につしん」「ミヤタ」「玉」 r 猛ダメ 
打」 

第1回マスタ—富山杯開催 

優勝：【ギョウザ2人前】「マタド—ル」 
「たいそ丄三代目メンストリユウ」 
※韓国勢は1回戦敗退 

閫劇 , 07開催 
韓国勢が優勝 

「200 w on」、「qud ans 」 

「—eed yj、 「 r ai nj' 「 a ceJ 

第 5 回軍総杯開催 




現在は' 間劇のような大型イベントで 
も、そのあり方を新たに模索しなければ 
ならない(写真は昨年のもの)。 




闘劇予選は、全試合3タテという圧倒的 
強さで通過。「ヨン様」という愛称で親し 
まれる、鉄拳親善大使的な人(中央)。 



:上がリ、会場 S 

n 


場 H 全農 

が入リ切らないため、プレイヤ— 
を呼び出すのにも：. t 
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佐野： 居た！居た（笑）！。いや、昔は 
面白いやつが多かったんですよ（一同笑)。 
それはさておき、印象に残ってるというの 
とは少し違いますが、応援していた、とい 
う意味では「たいぞ一」かなぁ。最初は弱 
かったんだけど、どんどん強くなってくの 
が見てて分かったから「勝ってほしいな」っ 
て思ってましたね。 

こうすけ： 僕は、初めて会話した鉄拳ブレ 
イヤーが「たいぞ一」だったんですよ。当 
時 （ HT 』 が稼働していたころ)、タイムリ 
リースってシステムがありましたよね。そ 
のシステム、キヤラ選択画面に出る一週 
間前からランダムセレクトならそのキヤラ 
を選べたんですよね。それで、「たいぞ 一 」 
がまだ使えないはずのカズヤを使ってて。 
「それどうやって選ぶんですか」って聞い 
たんです。そしたら、ランダムセレクトで 
500円くらいかけて選んでたんですよね 
(笑)。当時、まだ高校生でお金もあまリ持っ 
てなかったと思うんだけど……。本当に鉄 
拳好きなんだよね。アイツ。 

佐野： あと、最近だと「ノビ」ですね。あ 
のドラグノフを初めて見たときは感動した 
ね。それで、ドラグノフの力ード作っちゃっ 
たんですよ。（笑)。 

——ご U 身でも鉄例 i プレイされるようで 
すが、メインキヤラはだれなんですか？ 

佐野: ポールとかは昔から使っていますが、 
どのキャラもまんべんなく使いますよ。カー 
ド23枚くらい持ってるのかな？ 

こうすけ： いや、持ち過ぎでしょ（笑)。 

——かなりプレイされているんですね Q 
佐野： すごいプレイを見ていると、「あ、 
俺もあのキヤラ使って、ああいう動きをし 
てみたい！ J と思うんですよね(笑)。だから、 
店に来てくれて、そういう「人を感動させ 
るようなプレイ」を目の前で見せてくれれ 
ば、もうこれ以上のことは無いくらい幸せ 
ですょね。 

—敁後に、いま跌學をプレイしているプ 
レイヤーの皆さんに 一, i お願し、します。 

佐野： さきほど、「チヤン」の話のときにも 
同じようなことを言いましたが、オペレー 
ターにできることって、プレイヤーさんに 
最高の環境を用意することだけなんです 
よね。だから、言うとすれば「僕はみんな 
のために最高の環境を用意しているから、 
いつでも遊びに来てよ！」ですね(笑)。 
(2010 句:11〗丨巢鴨の W 的 M にて） 


—当時は、さまざまなイベントを開いて 
いた印象がありましたが……。 

佐野： 鉄拳2』でいろいろやってきて、：鉄 
拳3』のころには「理想の大会像」みたいな 
ものが出来上がったんですよ。あとはいか 
にその理想に近付けていくかを試行錯誤 
しました。ただ、それとは違う「普段来な 
いお客さんを呼ぶ」っていう目的でのイべ 
ントは、いろいろやりましたね。 

-コスプレのイベントとか。 

佐野： そうですね。「器用貧乏大会」とか 
「カップル大会」とか、とにかくバリエー 
.クヨンを考えましたよ。カップル大会は、 
男女のペアじゃなきゃ出られない大会なん 
だけど「男が女装するのは OK 」 とか。 
こうすけ： すごい時代だ(笑)。 

佐野： あとはね、そのころはフアランの人 
気がすごかったから、フアランのモーシヨ 
ンキヤプチヤーをしてる人（テコンドー家 
の黄秀一氏）を呼んで、演舞したリ瓦割っ 
てもらったリっていうイベントもやりまし 
た 。そのころは向こうもテコンドーを広め 
ようと真剣で、「こういう風に見せた方が 
盛リ上がるんじゃないか」なんて意見を出 
してくれたり、打ち合わせを何度もしたの 
で、数多くやったイベントの中でも特に印 
象に残ってます。あれを見た女の子のが、 
道場に通うようになっちゃたリね(笑)。個 
人的な好みでいうと、ガチな大会の方が 
好きだったりするんですけどね。 


——マックスといえば、やはり「チャン • 
イクス組み丁:」の印象が強いのですが、韓 
W 勢を呼んだときは、どのような勁きがあっ 
たのでしょうか？ 

佐野： 「チャン」ってよく話題になるんだけ 
ど、実は、『鉄拳3』のころにも韓国勢を呼 
んでるんですよね。 

—それは知りませんでした。そのときは 
どんな印象でした？ 

佐野： そのときも、メチャクチャ強かっで 
すよ。ネットか何かで知ったプレイヤーが 
居て、それで呼んだんですけど。 

——「チャン•イクス」の印象は？ 

佐野: 「チャン」本人よリも、韓国レバー(韓 
国で使われているレバーは、国内のものと 
は形状もプレイ感覚も異なる）の準備がす 
ごく大変で、記憶に残っていますね。今 
でこそ、闘劇とか大規模な大会でのレバー 
交換は当たリ前になってるけど、昔は初 
めてのことで、全部一人でやらなくちゃい 
けなかったから。向こう（韓国側)もすごく 
こだわりが強くて、「レバーに連動するパ 
フォーマンスってのを考えてるんだなあ J 
というのがすごく伝わってきましたね。だ 
から、こっちも半端なことはできなかった。 
—レバーが原 W で本領を発揮できずに 
負けたとしたら、韓 W 側のみならず、 IJ 本 
側も残^:に感じるでしょうね。 

佐野: だから、この時は「日本勢が負けた」っ 
ていうショックよりも「自分が用意したレ 
バーで、韓国勢がちゃんと実力を発揮し 
てくれた！」という思いの方が強かったで 
すね。オペレーター側としては『鉄拳』が 
どうだとか、プレイヤーがどうだとか言う 
ことはできないから、とにかく「来た球を 
最高のスイングで打ち返す」ってことだけ 
をずっと考えていたんですよ。そのスタン 
スは、今でも変わらないですね。 




QUEST 

佐野和弘氏 
こラすけ氏 C 


—当時、印象に残っているというプレイ 
ヤーは W ますか？ 

佐野： う一んいろいろ居るけど……。 
こうすけ： 「新宿ムタ」とか覚えてます？ 
寒いプレイをしたプレイヤーに、おしろい 
だか、お歯黒だかを塗りつけるという（笑)。 


現在、佐野氏はナムコ系列のプレ 
イシテイキヤロツト巣鴨店のスタツ 
フとして勤務中。こうすけ氏らとと 
もに、シーンを盛り上げるよラなイ 
ペントを企画しているようだ。なお、 
同店では現在ランキングバトルを 
開催中，右の店舗 URL に大会情報 
が掲載されてるので、東京近郊の 
プレイヤーは、参加してみてほしい。 


店員時代、エディのコスプレをして盛り上げに一役買っていた佐野氏。勤務時間が夜だっため日焼けしておらず、エディの褐色の肌を再現するために、茶色いファンデーションを体中に塗っていたとのこ 
と。プレイマックスにはシャワー室がなかったため、そのままの格好で家に帰っていたとか(笑)。氏の「やれることはなんでもやる J というスタンスが如実に現れているエピソードだ。 





シリーズ初期からプレイマ 
ックス常連の強豪として知 
ら: tu 数々の大会で上位入 
賞を果たす。卍党では中心 
メンバ-として活躍。現在は 
デザイン会社経営のかたわ 
ら、国内外でデジタルゲー 
ム競技 ( e - sports > の啓蒙活 
動を精力的に行つている。 


株式会社グループシンク代表取締役 
s 卍党 r ストッキング松井 J こと 


松井悠氏 


株式会社バンダイナムコゲームス 


鉄挙攻略集団•卍党 


鉄挙シリーズメイ f ィレ—^^ r 渋谷党曾 Jv と^ 

原祖渋谷哲也氏 


in to 


託ずと知れた'鉄拳プロジ 
ェクトの中心人物。初代『鉄 
拳』、 rzj 時代からナムコ社員 
とじ T プロモーションやイべ 
ント碰画し新宿における鉄 
拳ブームの火付け役となを 
53』以降は開発のメインデイ 
レクターを務め^現在も開発 
プロジェクトを牽引している6 



かつて 『ザ •プレイステー 
シヨン』（ソフト/<ンク）の 
ライターとして活躍。鋭い 
観察眼に裏打ちされた独 
持の攻略スタンスで、多く 
の読者を獲得。格闘ゲー 
ム攻略の歴史に大きな足 
跡を残した。現在は某ゲ 
ームメーカー勤務。 


應二，鄉冰 

r それを愛益人冗ち灸間をつな6でいった…公 

繁 ‘ 一，雇 


いつた….ふ-。 

I :氤 

j シリーズを愛し続け、 
それによって結びつけられ、心許せる仲間たちを得て、 
素晴らしい人生を歩んで来た方$にお集まりいただき、 

各作品にまつわる思い出や、思い父れを語っていただいた。 



_ — _ , 1 — 

5+、そのぉ話^ m 、 たださ!? C 造。^ / 

15年前のあの3所で一豪華メンバーで贈る特別座談会 

俺たちが愛した鉄拳 


当初は大苦戦! 4 ? 
初代鉄拳の思い出 

_ _• 


松井： それでは、これまでの思い出 
ということで、タイトルことにを見て 
いきますか。まず、一番最初の『鉄拳』 〇 
リリースは1994年の12月ですね。 

原田： 私はプレイヤーあがリだと思っ 
てる人が多いらしいんだけど、実は 
最初っからナムコの社員だったんで 
すよね。ナムコには『ナックルへッ 
ズ』というアーケードタイトルがあっ 
たんだ。あまリヒットしなかったんだ 
けど、これが鉄拳プロジェクトのルー 
ツの一つ。 その後『鉄拳』が同じくアー 
ケードでリリースされるんだけど、こ 
れもアーケードでは散々だったんだ 
よ。僕が開発の先輩や職場の仲間と 
最初に誓ったのは、「この先10年か 
かってもいいからナムコの格闘ゲー 


ムをナンバーワンにしよう」というこ 
とでした。最初のころは散々だったよ、 
現場の最前線にいたからそれを肌で 
感じました。新宿に居た人はまだ良 
かったんだろうけど、日本全国どこ 
行っても対戦相手が居ないどころか 
撤去されていたりする。世のほとん 
どの人は家庭用で遊んでいた記憶し 
か無いんじやないかな。。 

判藤: 僕はここに居るメンツの中では、 
唯一関西に居たんですが、やはリ当 
時は『バーチャファイター』が優勢で 
『鉄拳』はそれに比べると……という 
状態でしたね。牛澤さんとかを知っ 
たのなんかも、『パーチャ』がきっか 
けだったしね(笑)。 

原田： 当時は、インカムでは『バー 
チャ』に大きく水をあけられていまし 
たね。ダブルスコアどころの騒ぎじや 
なかった。本当に厳しかった。 

牛澤： 実は当時、自分は攻略ビデオ 


のプレイヤーだったんですけど、対 
戦要素だけだと、ビデオ1本撮るの 
が非常に厳しくて、一八のタイムア 
タックの動画を撮ったリしていまし 
たね。初期の作品のタイムアタック 
というのはなかなか面白いですよ。 

判藤： 個人的に思い出深いのは、動 
物がキャラクターとして出てくるこ 
ととかですかね。なんだこのゲーム、 
すげえ！というのが、当時高校生 
だった僕の印象です。 

牛澤： ステージ名がカラオケのテロッ 
プみたいに出るのも面白かったね。 

原田： しかもあれね、スペル間違って 
たりするんだよな。家庭用のとき、こっ 
そり直したりしてた。ある程度盛リ 
返したのは、やっぱり家庭用が出て 
からだよね。あのころはいろいろあり 
ましたね。どこかが出した鉄拳の攻 
略本を読んでいたら、対戦攻略のペー 
ジに「対空技」つてう項目があって(一 


同爆笑)。何だよ対空って(笑）！ 

松井 ：う一ん、あまりいい思い出がな 
さそうなので、そろそろ『鉄拳2』行 
きますか（笑)。家庭用が出て、わず 
か3力月後ですね。 


対戦シーンの充実 
鉄拳2』の思い出 

' 碑_齡 ,-, 

原田： このころもアーケードは人気や 
インカムという点では一部地域を除 
いて苦戦したなあ。タイムリリース 
キャラとか話題性はあったんだけど。 
松井： 『2 J のころになると、毎週どこ 
かで大会をやっていた気がしますね。 
判藤： 大会が根付いてきて、関西 
Vs . 関東という構図が出来始めたのも 
この時期ですよね。当時は関西はガチ 
ンコ勝負、対する関東は魅せプレイ 
重視の傾向にあったと思います。当時、 
自分は関西だったので、悪者でしたね。 




出席者紹介 
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松井：当時はいろいろなテクニックが 
ありましたね。ウワサや、都市伝説 
レベルのものもたくさ•んありましたが。 
松井：プレイステーション版が出てか 
ら、一気に人口が増加しましたね。 

原田：最終的に日本国内だけでも100 
万本突破したよ。実は「鉄拳」シリー 
ズの客層は後々、海外が劇的に増加 
していくんだけどね。 

判藤：当時は、あれだけ高い移植度 
で家庭用が出ることが驚きでした。 

松井：家庭用で人が一気に増えました 
ね。このころでしょうか、プレイマック 
ス(新宿店)の年末大会が始まったのは。 
牛澤：このころで記憶に残っている 
のは、プレイマックスの「強者たち」。 
実績のある強いプレイヤーの顔と名 
前を、店の壁に貼り出すやつ。 

原田：あれね、壁に貼り出してあげ 
ると、それまで実力はあってもマナー 
が悪かったプレイヤーの素行が、急 
に良くなるっていい効果があったん 
だょ(笑)。。 

松井：コミュニティで認められること 
でマナーが良くなっていくといのは 
面白いですね。 

牛澤：自分はそのころ、バーチヤをよ 
くやっていたんだけど、バーチヤは 
割りと強い=正義なところがあった 
のね。それに対して、鉄拳はうまい 
=正義だったような印象ですね。 

渋谷：いい盛り上がリ方をしてたよね 
〜（しみじみ)。 

牛澤：『ザ • プレイステーション』（ソ 
フトバンクパプリッシング）で記事が 
始まったのもこの辺りだっけ？個 
人的に、以降の「鉄拳」シリーズが、 
構えが多かったりとか、技に多様性 
があるのは渋谷党首の影響なんじや 
ないかと思うんだけど(笑)。 


松井：あのころの党首の解析度は異 
常でしたね。よく失踪したりしてい 
ましたが(笑)。 

牛澤：渋谷党首をあまり持ち上げ過 
ぎるのは気持ち悪いんだけどさ（笑)、 
当時の卍党はすごかったと思う。当 
時、、俺が所属していた『ゲーメスト』 
は、基本的にキャラごとの攻略が中 
心で、あまりシステムを掘リ下げる 
ことはやらなかったんだ。 

渋谷:俺らは『メスト』に比べればベー 
ジがはるかに少なかったから、 どれ 
だけ幅を持たせた記事を書くかが一 
番重要なポイント/ "4 つたんだよ。逆 
に言うと、ああするしかなかったんだ。 


飛躍の時代 
^鉄拳3の思い出 

一_，— . _ __ 

松井：さて、次は『鉄拳3』ですか。 
これが1997年ですね。 

判藤:『3』は革命的でしたね。エディ、 
ファラン、シャオユウ……。 

牛澤：ファランを見たときの衝撃はす 
ごかった。構えが左右に種類あるぞ、 
すごいぞ！って(笑)。 

原田：『3』は『2』から時間空いてるか 
らね。社内から強力な各プロジェク 
卜のトップにいうようなメンバーをか 
き集めて作ったんだよ。当時は「ナム 
コ VS 開発部総力戦」なんて言われて 
てね。会社辞めたリ入ってきたリとか、 
人の出入りも本当に激しかった。で、 
みんな我が強いもんだから、すぐケ 
ンカになっちゃう。「本気のナムコ格 
ゲーを作るんだ！」って燃えてて、ケ 
ンカが無い日なんて無かった（笑)。 
毎日大暴れで、まさに戦場だったよ。 
牛澤：ディレイ入力、先行入力が始 
まつたのはここからだよね？ 


原田：そうだね。あと、技のフレーム 
とかをちゃんと考えて作り始めたのは 
‘『3』から。でも、稼働直後の雑誌に「地 
上コンボ特集」なんて記事を掲載され 
て、引っくり返ったリしたけど(笑)。 
牛澤：そういえば、『3』を『2』の19年 
後の世界にしたのはなぜ？ 

原田：ゲームシステムも根本から見 
直して、もうまったく新しいシリー 
ズにする勢いだったから。あと、『鉄 
拳』と『鉄拳2』のダメだったところを 
真摯に受け止めて反省しよう、『鉄拳 
3』からが本当の鉄拳の始まりだ！ 
という意気込みがあった。タイトル 
だって最初は『3』はついてなくて別 
タイトルだったんだよ実は。今となっ 
ては言えないけど(笑}。 

松井：ストーリーがハチャメチャに 
なつたのつて、この辺からじゃない 
ですか？ 

牛澤：急に SF っぽくなったよね。未 
来の話だけど。 

渋谷：初めて『3』の吉光を見たとき、 
びっくりしちゃったよ、あれは。 

原田： ゲーム 内容も ユーザー 間や、 
雑誌でもすこく反響があったね。こ 
のとき初めて「よし、やっと本格的 
に格闘ゲームの仲間入りができた 
ぞ！」つて気がしたよ。 


松井：例の論争が始まったのはこの辺 
りですかね？待ちとか、チキンとか。 
牛澤：このころね、 "Ft 党 vs . ゲーメス 
卜"って企画が何かであってさ、俺 
たちのゲーメストチームがガチンコ 
系のプレイで出たら、勝った俺たち 
に大プーイングが飛んできてさ（笑)。 
判藤：俺ら関西勢は、当時ガチスタ 
イルでしたね。 

牛澤：関西も、役割的には俺らと同 
じ悪者のポジシヨンだったよね(笑)。 
判藤：当時って、「勝つための最短距 
離はこれだ！」というのを教える『ゲー 
メスト』に対して、結構批判的な声が 
ありましたよね。 

牛澤：あったね。「『メスト』に載って 
ない技を使うことが、プレイヤーと 
しての独立の第一歩」、みたいな風潮 
が。というか、当時卍党が出した『ザ • 
プレ』の攻略本オビのキャッチに、そ 
ういうのがあったんだよ！もう俺、 
カチンと来ちゃってさ、『ザ•プレ』の 
編集部に電話したことがあったもん 
(一同爆笑）！ 

松井：当時は、ガチと魅せの両方が 
できる人が人気だった印象があリま 
すね。バーチャは、新テクニックが 
強さに反映されていたけど、鉄拳は 
強くないけど面白い、みたいな。 


あのころは、いい嫌り上がり方を 
していたと思うよ(渋谷） 
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シリーズ初期は、関西プレ 
イヤーの重鎮として勇名 
を馳せた。現在はナムコ 
系のアミューズメント施設 
の運営や、スタッフの養成 
といった業務のかたわら、 
「鉄拳番長」として各地の 
ナムコ系列店で組手イべ 
ントなどを開催じ C ■いる。 


株式会社夕 一 ft 挪締瘦 
S 充ーメズトライター HSYUJ こと 

牛澤庸二氏 
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今は亡き『ゲーメスト』(新 
声社）にて、ライターとし 
て多くのゲームを担当。現 
在はゲーム系書籍を扱う 
編集プロダクションの社 
長。ライター時代から「鉄 
拳」シリーズは、仕事、ブラ 
イベートを問わず、全作 
品やり込んでいる。 



弊誌「鉄拳」シリーズのぺ 
ージではおなじみのライ 
ター。この日は聞き役とし 
て参加。 


同じく弊誌ライター。。やつ 
ぱリ聞き役とじ T 参加。 





ンマーク。あれ、向こうの人は意味 


話題性多し！ 分かってなかったみたいでね、「なん 

鉄牵 TTf の思い出 だ' このマ-クは……強ぃプレィャ- 

_ • ベ I — / に付くみたいだけど、たまに消えたリ 

松井: 『 TT 』 いきますか。1999年です。 するけど、何なんだろう？」なんて思っ 

原田： nrr 』 はね……。当時、ゲーセ てたらしいんだよね(一同爆笑)。。 

ンがピンチだからなんとか新作を出せ 判藤：あれって、一体どういう仕組 

ないか？って話があって。それで最 みだったんですか？ 

初は『鉄拳3.5』という企画を立てたん 原田：同じ技を振る、ネガティブな 

だ。『4』は開発期間的に間に合わない。 行動をする、といった行動でポイン 

開発期間はわずか3ヶ月弱しかなかっ 卜がたまるようになってて、一定ライ 

たし。そこで、 5 分で nrr 』 の企画を ンを越えるとマークが出る。 『3』 のこ 

考えたんだ。『3』のとき、計算上メモ ろから強かった技にもポイントを割 

リにはあとキャラを二人置けるってこ リ振ってて、そういう技を使いまくっ 

とだけは分かってて。もうアイディア てると、.すぐにマークが付いちやう。 

5分！仕様書6時間！ですよ、これ 一同：知らなかった……。長年の謎 

ほんとに。そういえば、あのころゲー が解けましたね。 

メストの人に来てもらって、意見を出 原田:リーのマシンガンキック (8 S 8888) 

してもらったリしたなぁ。体カゲージ とか、数回連続して出しちやっただけ 

の赤い部分が削れるのは、ゲーメスト でマークついちやうんだ(笑)。 

が提示したアイデアでした。 判藤：メーカー公式の大会が始まっ 

松井：いろいろな話が出てきますね。 たのって、このころですよね。俺は 

そういえば、「韓国が強いそ」って話 関西代表として、函館で開催された 

が出てきたのがこのころですよね。 決勝大会に出たんですけど、なぜか 

原田: 〖 TT 』 の韓国での人気はすごかっ 鉄拳の全国大会とセットでゴルフコ 

た。「スタークラフトか鉄拳か?』って ンぺみたいなイベントがあって、ゴ 

感じだったから。韓国といえば、チキ ルフに参加した人は、大会に出られ 


『鉄拳 5』 の分かりやすさって 
いいことだと思うんです(牛澤） 

たんですよ。すごいでしよ？全国もネガティブな意見を言いがちです 
大会なのに鉄拳1回も触ったことがからね。どうしても後者の方が目に 
無いおじさんが出てるの（笑)。しか付いてしまいがちですね。 

もね、全国大会に行ったら渋谷さん原 田： あのころは『ユーザーの意見を 
が居て……この人、わざわざ高い交聞く』ということの意味を、開発側が 
通費払って、お金の力で全国大会の完全に間違っていたんだよ。ユーザー 
出場権を手に入れたんですよ！こ の意見の中の「言葉だけ J を聞いてし 
の……本当にっ……(笑)。 まって、解釈を誤った。その人たち 

渋谷：あったね一、そんなこと（笑)。 の発言の背景にあるもの、ユーザー 
行った、行った(笑)。 が本当に求めているものをきちんと 

松 井： このころって、まだまだ大会と 見抜く力を欠いてた時期だった。。 

かイベントとか元気でしたよね。組 牛澤：『4』はいろいろあったね。ゲー 
手やったら200人くらい人が来てま ムパランスもすこかった。ジンが強 
したよ。 過ぎた！ 

/ ^ — — ^— 原 田： 技術上では、初めて/《ーチャ 

試行錯誤の時代 に追いついたと言っていい作品なん 

^ £($4 0思1、出 だけどね（笑)。カードシステムも本 

_ .一::. —/ 当は実装したかったんだけど、当初 

松 井： さて……次は『鉄拳4』 ですが。 に別の媒体を使ったシステムを考 

牛澤：大田区のニューピアホールで えていたところ、それが没になった 
発表会やったよね。覚えてるよ。ち り、いろいろタイミングがうまく合 
なみに始めて触った感触は「？」って わなかったりして、結局できなかっ- 
感じだった(笑)。 た。それで、『5』からセガさんから 

原 田： あのゲームはね、開発側とし ずっと「鉄拳で使いませんか？」って 
て当初は「プレイヤーの意見を全部 オファーされてた ALL-NET を使うこ 
聞いてやるぜ！」って意気込みあった とになったんだよね。 

の。で、店舗にリサーチかけたり、ネッ ノ- - - :'~: ゞ 浐、 

卜で調べたり、ありとあらゆる方法 一大ムーブメントへ！ 

でプレイヤーの意見をかき集めたの 「鉄拳 5 』 『 DR 』 の思し、出 

ね。「風神拳が強過ぎるって言われ __ 一' ‘会: •一， 

てるそ！」、「じゃあ弱くしよう！」と 松 井:次は『5』ですか。ライプ モニター 
か「後ろに下がるプレイがつまらない はやはリ画期的でしたね。個人的に、 
そうだ！」「じゃあ後ろステップ調整 かなり印象に残っています。あれは 

しようせ！」ってやってたら……あの 良いものです。イベントをやる側と 

ゲームができてしまった。開発側で しては、便利ですよね。 

何が起きてたかわかるでしよ（笑）？ 原 田： この作品は「快感をすべてに優 

松 井： 人間、ポジティブな意見よリ 先させよう」と意識して作りました。 



波紋を呼ぶチキンマーク！プレイスタイル論争 


^鉄拳シリーズにおけるプレイスタ 
イル論争は第1作から存在していた。 
当時は『鉄拳』に限らず、ほかのメ. 
ジャーな格闘ゲームではこの種の論 
争が あり、ローカルルールを 引いて 
プレイヤー間のトラブルを事前に防 
ごうとする店舗も多数存在した。 
この種のルールは、基本的に各店 


まっていた。90年代まではそのよう 
な文化の名残があったためか、プレ 
イスタイルについての論争もしばし 
ば巻き起こった。 

そんな空気が残る中に登場した、 
『鉄拳 TT 』 のチキンマークは、プレイ 
ヤー間に若干の波紋を呼んだ。これ 
は開発者自らが「チキン」的な先鋒に 


タイルに関して、何らかの主観的意 
見らしきものをゲームに盛り込んで 
きた」のでは？と当時のプレイヤー 
は驚き、いぶかしがった。「果たして 
開発側はチキン戦法にどういう印象 
を持っているのか？」という論争を始 
める者も居たとか居なかったとか。 

実際のところはというと、あまり 


舗ごとの緩やかな取り決めであり 、 A 
という店で許容されている行為が隣 
町の B 店では NG 、 程度の、極めて狭 
い コミュニティ 内での ルールに とど 


対するからかいの気持ちで付けたの 
か、単なるプレイスタイルのバロメー 
ターとして付けたのか。その意図は 
不明であったが、「開発者がプレイス 


深い意味は無かつたようなのだが、 
その出現条件の不可解っぷリといい 
(インタビュー中で明かされたが)、 
何と人騒がせなシステムであろうか。 


写真は1999年ごろ、プレイマックスに設置され 
ていたコミュニケーションノート。「〇〇(地名） 
から来たけど、パックステップ寒い」といつた書 
き込みがあったかと思いきや、それに対じ T「 お 
前はとっとと〇〇に/ Vンクステップしろ!」といっ 
たレスポンス(煩リ)があったリ U： 興味深い。 
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麸幸シ U — ス 15 周年記念特集 Road to The King of Iron Fist PARTD 


牛澤： 個人的に、非常に気に入って 
いるタイトルです。鉄拳の「後ろに下 
がる楽しさ」を教えてくれたのはこの 
作品でした。当時、ゲームが全体的 
に複雑化してきていたと思うんです 
よね。「この選択肢にこれ、この選択 
肢にはこれ」という知識が要求される 
ようになってしまった。ところが『鉄 
拳5』なら、かなりの行動に対して「後 
ろに下がる」ということで対応できる。 
この分かりやすさって、す こ、 くいい 
ことだと思うんですよね。 

八 メコ： 当時、/又'ーチャのプレイヤー 
が鉄拳に興味を持って、プレイし始 
めているのをよく見た気がしますね。 
新しく入ってくる人も、復帰してく 
る人もプレイしやすかったのではな 
いかと思います。 

KEN ： 自分の周リだとバーチャだけ 
じゃなくて、 2 D のプレイヤーもかな 
リこれを機に入ってきましたね。 

原田： そういう、人の流れがはっきり 
分かるのがアーケードのいいところ 
だろうね。 

判藤： 最初のバージョンはいろいろ 
あリましたけど、『5.1』にバージョン 
アップして、よリマイルドになって、 


ごい盛り上がりで。とても地方とは 
思えなかった。 

松井： バージョンアップでもう一つ。 
このころから、ネットワークが始まっ 
たことにより、ゲーセンに対して「売 
リっぱなし」じゃなくなった。これは 
高く評価できると思います。 

若者たちの時代へ 
『鉄拳6 BR 

-- へ….'-..丨 

松井： 次でラスト、 『6』 の話ですね。 
渋 谷： 初心者は入りやすくなったよ 
ね。若い子が増えたよ。 

牛澤： コンボがいっぱいつながって 
減るから、面白さが分かりやすいしね。 
松井： 自分は、 exports がらみで海外 
のイベントとかにも顔を出すのです 
が、空中コンボで「ハイ！ハイ！」っ 
て掛け声が掛かるのは万国共通です 
ね。ギヤラリーが、「あ、ここは盛り 
上がるところなんだな」と、分かりや 
すいんですよね。あと、 『6』 の新シス 
テムのレイジも見た目からして「何か 
起こりそう!? J と盛リ上がれる。バウ 
ンドコンボやレイジって、見ている人 
を明確に意識したシステムですよね。 


ラップ』とかさ、最後の一周になった 
ら、それまでの順位とか関係無くて、 
いきなり後ろに居た車が冗談みたい 
な速さになったりするじやん。「ここ 
からが本当の勝負だぜ！ J みたいな 
(笑)。ゲームには、特に格ゲーに関 
してはそういう要素が絶対に必要だ 
と思うし、それをやってくれたことは 
非常に高く評価しています。 

松井： 鉄拳は「ここ見とけ！」ってと 
ころが分かりやすいんですよ。 

渋 谷： そういうのが無いと、ゲーム 
人口のすそ野は広がらないよ。 


- - 

終わりに 

それそれにとつての麩荦 



松井： そろそろ時間かな。まとめに 
入りますか。お題は……「自分にとっ 
ての鉄拳」……ですか？じゃあいい 
こと言いそうな人から……党首！ 

渋 谷： ちょっと考えさせて。松井、 
何か無いの？ 

松井： 僕は、自分で会社を作って、 
e - sport ^ の活動とかやっているんで 

(2010 年 1 月某日かつ 


すが、鉄拳に出会わなければ普通に 
学校出て、普通の会社に入って…… 
生き方変わってましたよね。そうい 
う意味では、人生と言えるでしよう。 
渋 谷： 自分の場合は、なんだろうな 
……。「いろいろなところにつながつ 
ているもの」かなぁ。いろいろなこと 
ができて、自由で……。 

牛澤： 俺は最初の『鉄拳』からずっと 
見て、表現力の最先端を走り続ける 
のも見てきて。最初は10年、15年続 
くとは思わなかったけどね。今後は「そ 
の先にあるもの」を見せてもらいたい 
と思っています。 

判藤： 俺の場合は「人と人とのつなが 
リを作るゲーム」ですね。いろいろ 
な人と交流を持ち続けるきっかけに 
なったゲームです。今でも一応現役 
だしね(笑)。 

原田： 僕の場合は、最初の『鉄拳』の 
頃からこれで食ってるようなもんだ 
から。シリーズのゲームシステムだ 
けじゃなく設定とかいろんな所でそ 
自分の考え方を反映させているとこ 
ろもあるし。なんというか、生き方 
そのものですね。。 



原田： あのね、現在、韓国で最新作 
の『鉄拳 6 BR 』 を使ったテレビ番組を 
やってるんだけど、それがものすご 
く人気がある。ケープルテレビの番 
組なんだけど、視聴率はケーブルテ 
レビの番組の中でもトツプらしい。 
牛澤： 以前から主張しているんです 
けど、やはり格闘ゲームに逆転要素っ 
て必要だと思うんですよね。格闘じや 
ないジャンルで、例えば『ファイナル 



伝説の攻略集团 • 出党が残した功績 


* 対談中で牛澤氏が指摘しているよ 
うに、昔の『ゲーメスト』と『ザ•プレ 
イステーション』では、攻略の方向性 
が全く違っていた。その背景にあっ 
たのは、ゲーム誌としての立ち位置 
の違いである。 

アーケード専門誌であった『ゲー 
メスト』は、1タイトル当たりに割け 
るページ数が多かったため、各キャ 
ラクターごとの攻略に力を入れてい 
た。ところが、対する『ザ•プレ』は 
というと、家庭用タイトルを多く扱つ 


ていたため、鉄拳に割けるページは 
『ゲーメスト』よりも少なく、同じ手 
法では対抗しがたかった。 

そこで渋谷氏が採ったのが、「さま 
ざまなキャラクターに応用できるよ 
うな、ゲームのシステム部分にフオー 
カスした記事を作成する」という手 
法。当時『ザ • プレ』の記事を目にし 
た牛澤氏は、その発想と、記事内容 
の濃さに驚きを禁じえなかったとい 
う。同時に当時の『ゲーメスト』の限 
界を感じたそうだ。 


弊誌『アルカディア』は、読者諸兄 
がご存知の通り『ゲーメスト』の流れ 
を汲む雑誌であるが、現在は攻略記 
事を作成する際には、必ずシステム 
についてそれなりのページ数を割く 
ことが多い。この攻略スタイル成立 
の背景には、かつて卍党が試みた手 
法の影響があつたと思われる。 

ちなみに、牛澤氏は『ゲーメスト』 
のライターを辞してのち、卍党責任 
編集『鉄拳タッグトーナメントザ • 
マスターズ』（ソフトバンクパブリツ 


シング）の制作に参加している。同 
書の編集後記によると、渋谷氏に 
「ちょっとだけだから……」と言われ 
て手伝ったとのこと。だが、実際の 
ところはと言うと、かなりの大量の 
仕事を依頼されたらしい（「ちょっと 
の単位は人によつて違うんですネ」と 
は、牛澤氏の弁)。なお、かつてのラ 
イ/《ル同士が共闘して作った同書が、 
当時のプレイヤーの間でどのような 
評価を受けたかというと……。これ 
はさすがに野暮な I 舌か。 
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4 CLOSE UPH 1 


V - ダイ バー 

c タイト- > 




ビデオゲーム 部門 

1 

鉄拳 6 BLOODLINE REBELLION 

</5 ダイナムコゲームス〉 

314.1 pt . 

2 

機動 戦士ガンダムガンダム VS •ガンダ 
ム NEXT < バンダイナムコゲームス〉 

310.2 pt . 

3 

ブレイ ブルーコンテイニュアム •シフ ト 
< アークシステムワークス> 

245.7 pt . 

4 

MELTY BLOOD Actress Aaain 

< エコー ルソフトウェア> 

156.9 pt . 

5 

GUILTY GEAR XX AC 0 RE 

< アークシステムワークス> 

122.3 pt . 

6 

Virtua FighterS R く セガ〉 

88.7 pt . 

7 

STREET FIGHTER IV く かた！ン〉 

85.1 pt . 

8 

THE KING OF FIGHTERS 2002 
UNIMITED MATCH く SNK プレイモア〉 

82.5 pt . 

9 

旋光の輪舞 DU 0< グレフ> 

59.5 pt . 

10 

デモンブラィド <ェ クサム> 

52.9 pt . 


A DATABASE 〜今月の人気ゲームは？〜 


大型筐体部門 

1 

機動戦士ガンダム戦場の絆 

<パンダイナム：]ゲームス> 

300.2 pt . 

2 

麻雀格闘倶楽部7我龍転生 
< K 0 NAMI > 

299.4 pt . 

3 

セガネットワーク対戦麻雀 MJ 4 

<セガ> 

245.1 pt . 

4 

beatmania nDX 17 SIRIUS 
< K 0 NAMI > 

177.7 pt . 

5 

ボーダー ブレイク< セガ> 

174.3 pt . 

6 

pop'n music 17 THEM 0 VlE 
< K 0 NAMI > 

123.1 pt . 

7 

三国志大戦 3 猛き風凰の天翔< セガ> 

99.2 pt . 

9 

クイズマジックアカデミー 6 CK 0 NAM レ 

85.3 pt . 

8 

DrumManiaV 6 BLAZING !!!! 
< K 0 NAMI > 

78.2 pt . 

10 

サイバーダイパーくタイトー> 

65.9 pt . 


[注敗 一Z 
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本コーナーでは、全国のゲームセンターからのアンケート集計を元に算出したしたゲームの人気ランキングを公两じ T います。 

籲集 IHa 力 街 _(50 音圃 ：大久保アルファステーション/ Game in えびせん/ GAME B0X.Q2/GAME's MILK/GAME41/TAC 北方店/チヤレンジヤー ABABA 天神 橋 店/チヤレンジヤーガムガム店/つるまきほか 


お店のスタッフとお客さんを 
アルカディアがつなげます！ 

I 

* ゲームセンター総合情報コーナー 

二!!： 1 C 
Z5 / 


一を運営•管理されている店舗スタッフの方々 
をプレイされるお客の皆さまをバックアップし、 
ナてい<ことを目的としたコーナーです。 


今年も AOU シヨーの時期が迫ってきた。 

弊誌読者の方々は当イベントがおなじみだとも思う 
が、ご存知ない方のために説明しておくと、アミュー 
ズメント業界団体である AOU (社団法人全日本ア 
ミューズメント施設営業者協会連合）が主催し、加 
盟各社の新作を展示するイベントである。当イべ 
ントは、いわゆる業者日（会員招待日）と、一般公 
開日に分かれておリ、今年は会員招待日が一般公 
開日は2月20日。 

平たく言うと' 新作ゲーム機の展示•発表会であ 
る。つまリここに入れれば、一足先に稼働前のゲー 


AOU シヨー つてどんなところ？ 


ムをプレイすることが可能、という寸法だ。 

また、一般公開日には、メーカー主催のゲーム 
大会が催されることも多い。中には全国大会の決 
勝を シヨー の中で開催する メーカー もあり、有名な 
ゲームの上位プレイヤーを見ることができる場合も 
ある。 

また競技性のある大会だけではなく、アトラクシヨ 
ン的な催しもあるため、家族連れで遊びに行くのも 
いいだろう。 

ほかには、筐体周りの部品を製作しているメー 
カーも出展するので、趣味で基板いじリをしている 


人や、コント a — ラーの改造などをしている人にも 
オススメ。業務用の部品が安価で購入できるため、 
この日にいくらかまとめ買いしておこう。 

気になる入場料だが、中高生•大人は1000円。 
( A 0 U ショーのホームページでダウンロードできる 
割引券を使用すれば700円）小学生、60才以上は 
無料となっている。 

AOU 2010ショー招待券を 
5組10名様にプレゼント！ 
応募方法は3ページ参照 


新世き 『ハ—フライフ』から継続し 

▼たなで 


てプレる人も多いよう。 

































B 載雜な. 

i 一 

1 プレイハートファイブオー名古屋 e ~~ 


クーポン加盟店にページ左下のクーポン券を提示す 
ることで、無料で各店舗のサービスを受けることがでI 
きます。使用するごとにスタンプを押してもらい、ス 
タンプが三つ押されたらそのクーポンは使用不能とな 
リます。そのほかの注意事項に関しては、ページ下の 
「クーポン使用上の注意」をご覧ください。 


BIG BANG g 



スーパーヒーロー仙台名取店(フウキグループ） 

THE 3RD PLANET 仙台的取店（》4) 

THE 3RD PLANET BiVi 仙台店(※⑷ 

アミュージアム仙台泉店 


QnQHBi 

ハイテクセガ秋I 
カレッジスク各 

nuai 


轉》ビットイン 

THE 3RD PLANETS 須埴琢店（泠4) 


つるまき 


THE 3RD I 

mm 

[NEW!!] プ 

I1MJB 


HAP'l GAMECitta UNO 
HAP1 GAMECitta , 

ディトナ HI 
Zippy 南越谷店 

THE 3RD PLANET フルスボ八涮店(※⑷ 


«01 78-24-9911 


0019-643-2872 


S022-383-1811 
9022-; 

0022-： 
S022-375-8778 


15018 -837-5041 


15023 -624-3344 


PLANET® 崎店(※斗） 


0027-310-6611 


0029-295-2493 


ヴァル znwn 店 

^31311111 

DEEP 


S048-844-8868 
837-8021 
269-8119 


«048-924-0432 


アミューズメントエース漳田沼店 

ゲームセンター 

ゲームフジ船橘店 

ハイテクセガ柏 

テクモビア行徳店 

ファンファン船触 

ゲームセンタークラウン 

ラッキー中央店フIリシダ 

ラッキー千蕖店 

HAP'l ゲームチッタ八千代台店 
THE 3RD PLANE 柿川妙典店（_卜 4) 

THE 3RD PLANET7 ルスポ千葉稻毛店(《4) 
SUPER WAVE 柏店は5) 

•ムアミュージアムユーカリが丘店 


★よし从ゲーム7 

3 BH 

GAME-NEWTON 

アムネット 
泡袋プレ^! 


祕 NEWTON 
•ット五反田店 
レイラン F ラスベガス 
クラブセガ秋蕖頒 
ゲームスタジオキューブ 
アドアーズサンシャイン店（や 1) 

アトフ 7 -ズ渋谷店 （ 1 
ア K7 -ズミラノ* SW) 

新播第一庙ゲームオスロー 
立 JII ゲームオスロー5 
ハイテクランドセガ渋谷 
NAMC0LAND0 渋谷店 
順宿ゲ雌ムダブルエツクス 
プレイランドビッグチェリー羽村店 
ブレイランドチェリーー1 
池袋ギーニ 
アミ：!. 


尹ーゴ 

产ズメント: 


12-244-5911 

J2-742-0543 


661-6917 

r-73-0551 


ぽ 493-7537 
卩 475-891 8 
00471 -44-5597 
『•4256393 
”•63-9844 
S047-395-1119 
0047 -425-9800 
8043-462-1203 
致 043-222-5610 
1-227-6447 
M11-7971 
8047 -300-21 66 
0043-304-7373 
004-7144-8366 
35043 -487-4440 


003-3558-9766 


-3495-218 

3982-181 


1-5256-8123 

1-3554-2261 

1-3971-9601 

303-3496-5856 

»03-3200-0884 

003-3209-5517 

*t042-529-7837 

1503-3409-4737 

003-5428-4550 

13«)3-3405-4379 

«042-579-4603 

0042-344-7741 

J981-6906 

J904-2010 


003-3981 
1503 *3 抑 


7 ム大泉店 
ケム osas 


アミュージアム：） 

アミューン T ム C 
プレイランドビッグ束福生店 

ゲームセンターリノ 

よしもとゲームアミュージアム明島店 

ムー大睡立川店 


アト7—； OMS1 
THE3RDPUNI 
⑸11し翮 
AM*7 —ル I 


，ドフロンティア三ツ猫 
MUTH0S (ムトス)綾瀬店 
MUTH0S (ムトス)相權琢店 
ハイテクランドセガブリーズ 
テクモピア向ケ丘遊 BB 店 
ゲームオーロ相權两店 
，ーズ鷂見店 A 館 
アト7-ズ大和店 B 鯖 
ゲームファンタジア^ケ崎店 
PLANE 


THE 3RD PU 
プレイランド* 


ジョイラン» 


シド江守店 
セガアリーナ 
Land 教資店 

:ガワールド武生 


^ NETBft ®(«4) 


jeob 

ァ/^ユー q 


ゲー^/<二 

ァミューズ， 
セガワール. 
THE 3RD PUI 

セガワールド 

遊屋楽造 

01 


GAME USA 

THE 3RD PLANET 富士店 (《4) 

THE 3RD PLANETS* (-1-4) 

，ールド靜 H 
セガワールド藤枝期南 
プリッ XW 灘店 
ミラクル静两店 

THE 3RD PLANET 0Z 浜松店（※祀 
5ラクル*« 

THE 3RD PLANET 浜松プラザ店（※- 4) 
THE 3RD PLANET BiVi 沼津店 （ ※斗） 
THE 3RD PLANET クレツセ靜 H 店(※祀 
THE 3RD PL 
THE 3RD PL 

WAVE 吉原店 


PLANET 静两インター店 (《 
| PLANETW 殿埸インター店< 
SUPER WAVES 

PUY SEVEN 


アミューズメントプラザマ/ンン 
おもしろランド AHAHA 清須店 
クラブセガ名古屋伏見 
セガワールド两崎 
クラブセガ金山 
ハイテクセガ豊田 
ラ•フイエスタ豊檑 
プレイハード SO 舂日并店 


003-5933-2041 

«03-5933-0880 

«042-553-7578 

J561-1261 

-542-0660 

35042-538-7295 

803-5155-6481 

*8042-500-1414 


S03-356 4 

0042-54； 


n045-365-1103 

S046-770-9178 

tt-776-5001 

-313-6435 


«042-77( 

«045-31： 

B044-90< 

«042-76« 


IET 港北ニュータウン店(《4) 


U045-584-2280 
»046-200-6370 
1 50467 -87-8802 
S045-914-7386 


S0776-33-1900 

00776-52-0806 

00770-37-1616 

00778-21-1675 


OOSS-2 

S055-2 


8026-228-7434 
*50263-73-6767 
8026<231 -5015 


S054-624-5237 


)7-7777 

Q-7660 


ttOS 48.22 -7 石 

0054-252-3591 

S054-636-4416 


0053-44； 

35054-28- 


8053-466-3387 

a0S4-643-77W 

U053-466-3387 

S055-926-7739 

S054-349-2006 

«S054-202-5500 

»0550-7(H)705 

^0545-57-5002 


S052-4C 

005222 


46-7228 

25-5001 


2~401-«013 

>2-222-3920 

00564-58-8986 

8052-323-0121 

«0565-26-6777 

80532-55-6088 

30568-52-8240 


プレイハー K7 ァイプオー名古置店 
ゲーム16ワンダーラン KAGC 
アミューズメントクラブサムソン常滑 

8052-834-8620 

»01567-22 2522 

80569-34-6111 

THE3RDPUVNETH««{^4) 

ゲームスポット, vp ウイン 

100857 -37-3010 

1 00853-23-0731 

ゲームプラザタイガーー宮店 

ダウンタウン 

セガワールド生桑 

S0586-24-2472 

00532-64-2939 

S0593-32-9988 

今出屋鉄拳塾 

セガワールド出雷 NEW! 

W 山ジョイボリス 

B0852-72-2550 

80853 23-1 870 

|»086-232-8790 

セガアリーナ浜大漳 

セガワールド甲西 

アミ: x-x/ ントジャングラ Tiros (フウ村;卜力 

«077-523-7015 

»0748-72-5822 
0077 -573-771 7 

スペースVI可部店 
スペースVI廿日市店 
アミューズメントビートル2 
ア5ューズメントパー^-ル K 

8082 -814-61 16 

00829-34-3311 

00824*62-5504 

«0726-71-5123 

ゲームスペースプラニー(フウキグループ） 

西陕コツトンクラブ(フウキグループ） 

下鴨ヒーロータウン(フウキグループ） 

スーパーヒーロー山科(フウキグループ） 

セガワールド六地蔵 

THE 3RD PLANET BIVI 京節二条店（※祀 

«0774-43-9030 

S075-595-1136 

0075-712-4367 

セイタイトーメ/ W ス店 

THE 3RD PLANET 山口店(※句 

8083-923-1165 

fS083-933-0307 

8075-603-3220 

S075-813-2150 

ェンゼ0ンド佐古店 

fS088-653-4758 

アミューズメントパークIルロフト(フウキダループ） 
ゲームプラザ 0KADI (フウキグ; U- プ） 

心斎檑ギーゴ 

00726-23-7161 

00726-71-5123 

S06-6213-8024 

MHciisa 

ゲームステージビート 
セガワールド高松 

0088 -854-1930 

19087-868-6007 

0087-866-9526 

チヤレンジャー两大前店 

©06-6389-8072 

戦 ikusa 

«087-843-2788 

ジョイランドタイトー天六 

«06-6351-1530 

TAC 北方店 

0093 -941-9022 

GAME DIN0 阪急茨木店 

GAME PLAZA オレンジハウス 
アミュージアム摩和田店 
ビデオシティリノ 

K0*HATSU (コーハツ） 

ゲームディーノ枚方店 
ゲームプラザ21 
アミューズメント JAM 新世界店 
アミューズメント JAM みぐ J や店 

S072-631-5507 
806-6326-1218 
00724 -33-9711 

アカトンポ西新店(※之） 

スーパーアカトンボ番櫓店ほ 2) 

トンボ大檑职前店ほ2) 

0092-682-0555 

©092-553-1081 

006-6345-6185 

»06"6352-3007 

0072-846-3303 

S06-6741-7500 

006-4396-5270 
1806 -6618-3600 

Amuplats 天神 
天神ギーゴ 

THE 3RD PLANET コマーシャルモール博多店(》4) 

アミューズメントスペース31 
セガワールド中漳(《3) 

0092-737-5500 

«092-724-5971 

ft092-474-2273 

0097 -523-5060 

00979-22-7833 

三ノ宫サンクス 

夕□フオフオ ： ?:. : 释::夜：翁:::^ 

伊丹ゲームスペース 

SUPER WAVE 森友店 

1 0078-271-0335 

S0798-32-0099 

S072-785-1549 

[0078-928-7775 

ドリームワールド 
アミューズメントアーク中津 

スーバーゲームチャレンジ 
ゲームセンター電擎新栄 

C097-593-5224 

00979-23-6179 

«099-257-02t4 
0099 -255-2505 

“かン3ット(乃衫ルーカ 
アミューズメントデブト 

K-CAT 紀/川店 

スーパーヒーロー倉吉店(フウキグループ） 

| ©0742-35-3208 

(S0742-26-7789 

| B0858-23-5255 

THE 3RD PLANET ジャングルバーク劃!島店(糸 4) 
THE 3RD PLANET7 レスポ B 分店（※⑷ 

TSUTAYA 内圊店 
アミュー:ムネーブルヵデナ* 

«099-213-0223 

B0995-48-6789 

8098 -875-8588 
t*098-956-B409 


※1 アト了ーズは 店舗によりサービス内容が異なります。（各店 舖 にて、ご確認ください。） 

※之トンボグループは メダルコーナーのみ使用可。クーポン1枚につきメダル30枚のサービスとなります。 
※沒セガワールド中漳は メダル1,000円分をお求めのお客さまにプラス50枚のサービスとなります。 

※4 THE 3 RD PLANET は 店舗によリサービス内容が異なります。（各店舖にて、ご確認ください。） 

※： SUPER WAVE は 店舗によりサービス内容が異なります。（各店舖にて、ご確認ください。） 

クーポン加盟店の詳 I ■な情報はアルカディア公式ページ （http://www.arcadiarnagazine.com/) にて！ 


の方へ 


資店もアルカディアクーボンに加盟してみませんか？興味を持たれた店畏嫌、オーナー様がい 
らっしゃいましたら、お気軽に下記連絡先までこ一報ださい。ご案内の書類をお送りさせていただき 
ます0 

FAX でのお問い合わせの藤は,必ず返價用の FAX 番号、店名、発送者の方のお名前をお書き添え 
ください。また、メールでのお問い合わせの際には、件名に『アルカディアクーボンについて j とご記 
入ください。 

圓連絡先 

= rl 02-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
(株）；!;ンターブレインアルカディア編集部アルカディアク_ボン係 
03-3265-7340 E - Maif : locatior 


‘FAX: 


ion2009@arcadiamagazine.com 


•切り離したクーポンをお店の人に手渡し、スタンプを押してもらってください0そのお店でのみ使用が可能 
です。また、切り離さず、本誌を持參しても使用可能です。 

• » ■コビーチケットではないか J と、お店の人が確認することがあります。ご了承ください0 
•何らかの加工をすると無効になります。破れた場合は無色のテープなどで補強してください。 

•同じお店では、1日1回の使用が原則です。使用時は店舗スタッフの人に確認してください0 
•お店によってサービスの内容が異なることがあります。使用できるゲームの種類など、サービス内容につい 
ては、必ず事前に店舗スタッフの方に確認をしてください。 

參店舗の改装や閉鎖、別の運営会社への移管などにより、加盟店から外れる店铺もあります。必ず毎月加盟 
店を確認してからお出かけください。 

參クーポン使用の際に、店舗に迷惑がかかるような忙しい時間帯は控えるようにしましよう 


麻顺驾^贼9吴 I 

ノ : 

■パ* w 暴 暴屬 ヂ卿茲轉 B .3 C …… 

22名まで 

，印/，印ノ印ノ 




ーポン使用時の注意 


アルカディアクーポン加盟店一 


アルカディアクーポンとは？ 


■PJIZ 行 N 17 
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※掲戤されているイベント内容は、事前に予告なく変更される可能性があります。 

※ここに掲載されているイベント以外にも、「月刊アルカディア j 公式ぺージでは多くのイベント 情報を 紹介していま1% 
(http://www.arcadiamagazine.ccxn/cgi-btn/location_event_list.cgi) 


♦19:00 受付 
V F 5 R 公式絲 
♦19:00 受付 


2/14-28 16:00 VF 5 オープンパトル 

★セガワールド星が灌 

鈿路市壓が浦大通 2-5 00154 -52^ 

http :// location . sega . jp/loc weo/sw hoshigaure 


セガ 1 : 

大会 


.hoshigaural 
I VF 5 R 公; 


>-0099 
rahtml 
I 公式 


19:00〜 ] 
23:00 : 


パーヒーロー 仙台名取店 

i 野坂 宇土 城堀 143 

厕 

厕親 6 oo B 受 T * 姑 


鉄拳 6 日 R 店鏞 大会 
♦ iaoo 受付 


^ 1〇：3〇 


★CLUB SEGA 新宿西口店 

新宿区西新宿 1-12-5 西口三平ビル 
http :// locatlon . seRa . jp/loc web/cs 


003-3981-6906 




2/3-24 19:30 ブレイブルー CS トーナメント 


2/6-20 20:00 




器合，同号の 


:ガワールド 星が浦' 

(32 人）エントリー_始は 


ールド 星が浦 VF 5 R オー 


0022-383-1811 


ブレイブルー CS ランパト 2 on 2( 仮） 
2/408 20:00 ♦受付19時から/勝ち抜き•キャラ 

固定•あっせんあり 

2/13 12:00 ♦詳細は http : // quizic . net / toryu / まで 

パトファン&アカツキ大会(仮） 

2/14 14:00 ♦バトファン14:00〜•アカツキ16:00 

〜いろいろあり 

★大久供アルファステ—シ a ン 

新宿区百人町 2-1 7-27)1 ファビル 003-5330-8595 

_ _ _ http :// www . alpha - st . co . jp / 

2/5*12 - 犯ブレイブルー CS 大会 

19-26 1930 ♦金曜定期開催参加料無料 

2/7 15:00 ♦参加料無料2本先取制 

フ/フ1 ism 「ブレイブル - CSJ 3 on 3 大会 

似' nuu ♦参加料無料キャラ固定同キャラ不可 

★裹田馬場ゲーセンミカド in オアシスプラザ 

新宿区离田馬場 4-5-10 003-5386-0127 

7 mi - ka - do . net / baba / 


2/21 VF 5 R 公式オープンパトル 

2/28 19:00 VF 5 R 公式大会 

★スーパーヒーロー 久禱山店 

久世 g 久■山町大字下漳•抑北野 23- 100774 ^5-3780 

2/6 18:00 三国^:戦店内：^ 

2/11 19:00 


毎遇土曜 25:00 ^4®*= 


_ http :// www . ko - hatsu.co _ 

17:00 第40ブレイブルー CS 2 on 2^ 


ガンダム SEEDn 店舖 大会 
♦参加賛100円 

檐動戦士 ガンダム 戦場の絆店舖 大会 


17:00 プレイプ凡 


，レー CS 
VDX20I 


G 3 ランパト 第 3 戰 


ブレイブルー CS G 3 ランパト 第 3 戦 


r 二が 


18:00 ♦参加費100円 


0075-502-5765 


111100円受和 
iBR 店鯆 大会 


咐16:00〜17:00 


17:00〜 

22:00 


VF 5 R 

VF 5 R 


公式オープンパトル 


20:00激絲 


★B00-B0SSB0SS 所沢店 

所沢市柬狭山ケ丘 6*2838-3 004-29； 

http :// k - sal . jp/t 


*ィベントルールは 当日発表 


★クラブセガ秋葉厚 

千代田区外神田 1-10*9 サトービル 003-5256-8123 
_ http :// location . sega . jp / loc _ web / cs _ akihabara.htrnl 

10:00〜 VF 5 R 公式オープンバトル 
2/6 15:00 ♦力-ド必須 


毎週月曜19:00 


http :// mi>kg 
f ブルー CS 大会 
♦第 1_3 通:プレイヤーの交流を目的と 
したランダムチーム戰、第 2*4 通:ガチ上 
等！の固定 2 on 2 戰(あっせんあり） 


2/27 H VF 5 R 公式オープンバトル 

★キヤノンシヨ ツ 

奈良市二条町 2-4-1 4 


毎週火曜00:00 


ギルティギア AC 交流戦 
♦プレイヤーの交流を目的 J 
ダム 2 on 2 


I 6 BR 店鋪大会 
、 IV 店舖絲 


00742 -35-3208 


19:00 QMA 店舖大会 


19:00 アルカナ八一卜3店嫌大会 


毎週木^ 19:00 ♦ガチ上等！の固定3〇〇3戰(輯旋あり） 
毎週金曜夕方ごろ 涊;, f - 対:^ベント 


. パーチヤファイタ ー i 


00726-71 

•公式オープン 


_ http://www 

ソウルキヤリバー I 

♦個人戰 


«03-3558-9766 2/13 20:00 〜パーチヤファイター公式大会 


IIIAE SCN ランパト 


毎週木曜19:00〜 Gvs . GNEXT 店 大会 


喔20:30〜 WCCF 店舖大会 


2/21 10:30ぽド|界着64名 

★クラブセガ自由が丘 

柬京都目黑区自由が丘 2-10*9 003-3725-3953 

http :// locati ( xi . sega . jp / loc . web / csjiyugaoka.html 

2/6 19:00 ♦参加人数 16 名カードは麹くても参加可能 

スト IV ランパト 

2/20 19:00 ♦参加人数 16 名カードは無くても参 

_加可能_ 

2/14 _ 18:00 ♦參加人数 64 人までカード保有者のみ 


2/27 19 KX ) 

※参加人数によって大会形式が変更になる可能性があります。 

★GAME-I 

板橋区大山0 


2/12.26 20:00雜没ハート 3 5 ンパ h 


スト ffl 3 rd クーペレシヨンランパト 


**0471 -37-1 977 


毎週土曜18:00 鉄拳 6 BR 


ぶ. //v 


006-6357-6 

〃グルトーナメ 


2/6-20 15:30 ブレイブルー CS シング J 


MBAA2on2 卜ーナメント 

2/14*28 15:30 令14日：参加費1チ-ム100円28日： 

_ランダム 2 on 2 参加費無料_ 

※特記無いものは参加費無料エントリー受付は 15:00 まで 
★ハイテクランドセガアビオン 
大阪市浪速区難波中 2-3*1 5 MM0 ビル BF 〜 2F 006^645-7692 
http :// location . sega . jp/loc web/hls avion.html 

2/7 14:30 ♦シングルトーナメント参加黄無料 


:力-ド保有者のみ 2/5 _ 20:00 定員 64 名 19:30 受付2/21 14:30 


リレトーナメント参加費無料 


2/21 15:00 ♦参加費100円受付13:00〜 W 

•) / -jo 1フ.ス n Gvs.GNEXT 店嫌大会 

W ♦参加贊100円受付16:00〜17 

三富 SANX 

5市中央区琴ノ緒町 5*4*5 离架下404〜4070078 -271-0335 
http :// location . sega . jp/loc web / sannomiya . thanks.html 

5 19:00は;無口料ンォラタン 5 . ■ 

ストIV大会 

♦参加資100円13日は PP 20000以下 
14日は無差別級大会。 


2^-21 15^0 说二-严 


14:00 MBA A 大会 
2/1415：〇〇 
2/21 15:00 スト IV 大会 

9/9 〇 14 . nn ブレイブルー & GGXXAC 大会 

zuti _ R - uu ♦ブレイブルー大会終了後に GGXXAC 受付 

★スーパーヒー 

倉吉市見町633 

2/6 H VF 5 R 公式オープンパトル 

2/13 20:30 

2/20 ]6 ^〇^ VF 5 R 公式オープンパトル 

2/27 20:30 


15：〇〇野?;•固族定先誦 

^1315:00 ぱ■黯有り 

2/20 15:00微|刪 

2/21 16:00 

★セガワールド大裏 

大田区山王 2-1-5 大森駅ビルララ 2F 003-5709-0669 

http://locatk3n.seRa.jp/loc_web/sw. omorl.html 

卯 19:00 ずレ-ム ㈣制 

2/14 19:00 AnxAn 2 絲 

2/21 19:00 ブレイブルー CS 大会 


厕 ®；^, 


19:30 受付 定具6 4 名 


«012(W)10-267 


16:00〜 VF 5 オープンパトル 
21:00 ♦無制限カード保有者の* 


17:00〜 VF 5 公 

18:00一 ,16名力ード保 


ームセンターテクノポリス 

畏岡市要町 1各50 00268 -33-1 516 

. jp / otake / tecnopolis.html 


http :// www . kisnet . or . jp/ota 


書超品ぐ“ 2 当 4 #。歡 is 

32名（チーム戰は16組） 


14:00 Gvs.GNEXT 大会 


19:00 プレイブルー CS 大会 


※イベントルールは当日決定 


今月のピックアップ① いまだからこそ、音の名作をやり込も5 


沙羅霣蛇&ライフフォース初心者中級者救済企画 
r こうやつて稼ぐのだ！ 2010 u 

■イベントの 目的•趣旨： 

『沙羅曼蛇 J &『ライフフォース』の初心者〜中級者の救済を目的とし、講習会を開催0 

■壜 所： 高田馬場 ゲーセンミカド 2F 特設会場 

(所在地：東京都新宿区高田馬場 4-5-10) 参加特典「こうやって稼ぐのだ！ 

■参加 費：200円 2010 !スペシャル DVD」 配布予定。 

2月6〜7日の両日、開店よリ引渡 
し整理券を先着50名分配布し、講 
習終了後に DVD を整理券との引渡 
し配布。 

イベント内容の詳細などについて 
は、下記ブログエントリーを確認の 
こと。 


131 

iiH 


2月6日(: t) 

18:00〜 

「ライフフオース3周目以 
降攻略実演講習 J 

2月7日（日） 

18:00〜 

r 沙羅曼蛇3周目以降攻略 
実演講習」 


http://blog02.mi-ka-do.net/?eid=964424 


ゲ — ムセンタ — 総合情報 n— ナ — {rl1!nE 行 N5/ 
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http://wow.bbiq.jp/mah<Hlo/ 


腦溫対-ぽ 


«0877 


2/6-20 19^0 ナ八-卜 3 

2/14-28 ,5«) 


蘭ォン 11 交辦 


鉄拳 6BR 
大会葬集中！ 

♦リクエスト大会受け1 



★TAC 戸*■店 

北九州市戸畑区中原西1 -1 1 -1 1ウェストヒル F1 0093^73- 

http://homepageZj)tfty.com/t 

2/6 ■ l^J S ランパト 

2/13 18:00 ^2^ NEXT 

mo 18:00 溫ブル - CS 5 ンパト 
2/27 18:00 公從 

★TAC 北方店~ 

北九州制'娜北方 4*1-1 


宮蜻市大淀3-シ13 


00985 -51-0745 


18:00 GGXX 八 CORE シングルランダムバトル 
18:00 娥狼 MOW シングルトーナメント 


ブレイブ H 
ムパトル 


IU-CS シングルランダ 


核卿 強 ゼ趣 


レ1、2限定部門 
S：NARUE 2位:そし« 


•ベガジォ栄町 g (北脚） 

◊年末 jubeat ripples やり納め大会 
12/29.30 名 

•レベル1、2 

優勝: NARU 
•赤#面限定部門 
優勝: OMEGA 2位:ダイチ 

•HAP1 GAME CITTA 1 
UNO (靖玉)_ 

◊ Gvs . GNEXT 大会(シャッフル） 

12/1 3.1 9名 

優勝:ばしょう(デスティニー)•みやっくす(ガンキャノン ） 2¢: 
朱雀•やんちゃ勢 

◊ Gvs.GNEXT 大会(チーム）12/13- 
9チーム 

優勝:「かがみハァハァ（笑) J のの(デスティニー)•まゆまゆ(デス 
サイズへル） 2tt:r パラとおっさん j みやっくす•東雲 

籲 BOO_BOSSBOSS 所沢 g (播玉） 

◊ AnxAn 2 大会12/1 3*6 名 

優勝: DQN 2位:ファラウス3位:皇真 

◊ QMA 6 大会 12/27* 14名 

優勝:いろ2や6ぜ雄:かんみ3位:たこぼうず 

•クラプセガ自由が g(»») 

優勝:☆★☆23才☆★☆(アキラ）2位:宮本塾 t 塾長(ゥ 
ルフ）3位:段田(レィフェイ〉 

•CLUB SEGA 新宿西口 BOH 京） 

◊侍驄天下一銅客伝年末最強決定毈 
12/29.32 名 

優勝:マイケソ/ズイーガー•ジヤクソ/火月 2tt: ふんじ•ユウ 

◊エスポワール V 2 on 2 12/30.46 名 

優勝: N0R/GRY •谷/ BT 2位:司•フジタ3位： 

◊エスボワール V シングル 12/30- 
62名 

優勝:ム-ミン/ GRY 2位: GTS 

•東京レジヤーランド秋 WWS(IIOg) 

◊パトファン大会&パトファン祭り 
12/1 2*1 6名 

優腸:トモノ (ワトソン） 2位：きるさん(フリード） 

◊ VF 5 R サラ off 200912/19.27名 

優勝:フェルナンディオ(サラ）2位:メメクラゲ(サラ） 

◊デモンブライド年末 3 on 3 バトル 
12/26.30 名 （10 チーム） 

きねん-2(ジャッジ)•き 
•:( に一な)、ジジ(イヴ)、 


優勝:「メモリアル J (きねん-1(ペコ丸)•き才 
ねん-3(ダスク )） 2位:「でもさ IJ(S 大佐0 
希々（零彗 )） 


◊第76回 QMA 6 店鏞大会 12/13* 
21名 

倀膊:しんほむら2位:ロマンチスタ 

◊第77回 QMA 6 店_レデマース大会 
12/20*9 名 

優勝:おういさま2位:わかむ6さま 

◊第78回 QMA 6 店(■大会 12/27. 
19名 

エンヤトット 2tt: めろん 

•大久 保 アルファステーシ3ン («») 


◊マヴカブ2大会12/ 13*7 名 

優勝:こへいじ W トーム.センチネル、ケープル） 2ffi: ァオヤギィ 
施:オシム•インド 

◊FHD 大会 12/27*11 名 

優勝:ボムころがし(カルノフ）2位:アル3位: kim 

◊ランブルフ ィツ シュ2大会12/27,9名 

爾騰:のラいヌ(ヴィレン） 2tt: ユイ： 3位:丫霣 

◊■媢伝承 ANGEL EYES 大会 
12/27.5 名 

優勝: N0K- ぃちびり(キリコ）2位:ュィエ3位:クロエ 

◊ブレイブルー CS 5 on 5 大会12/31_ 

54% 優勝:ソウジ r 大掃除しなきゃ [Blacky] [しゅ一た] 

[ソウジ][オラ][ギャラクティカマグナム](ライチ•ラグナ•アラクネ • 
ハザマ•パジ Iネシヨンギャップ村松 _A92 •レン•紅也 • 


參ゲ _ムセンターテクノポリス(黼屬躍） 

◊ Gvs.GNEXT 大会 12/6. 12名6 
チーム 

優勝:エース(カズマ&ゴミ）2位:地走ェピオン(目崎&水落） 


◊第15回 MB 定期大会12/1 6*1 4名 
7 チーム 


◊バーチヤロンオラトリオタングラム 
5.66 店舗大会12/シ8名 

優勝:チヤパネ(フIイエン）2位:峠3位:カナリア 


当コーナーに、あなたのお店で開かれるアーケードゲームのイベント情報を掲載し 
てみませんか？掲載をご希望される方は、 

① ■懦タイトル ② 主催#とその連箱先③參加資格、參加方法④ル_ル 
⑤ _懦日時④お閩い合わせ先⑦イペント担当者氏名 

の7項目をアルカディア編集部•イベント準備会宛にお知らせください。 

ユーザーの方が主催されるイベントの場合は、必ず開催場所の承諾を得た上でご連 
絡ください。 

※情報申請の締切日は毎月異なります海月5日ごろ)。 

初めて掲載をご希望される方は、詳細をお知らせいたしますので、前もってイペン 
卜準備会までご連絡くだ古い。 

〒1 02-8431 東京明千代田区三番 IT 6- 1 
{株}エンターブレインアルカディア編集部 

イベント準孀会係 

TEL :03-3265-7156 FAX : 03.3265 -7340 MailHocation 2009@ 
arcadiamagazine.com 


◊スト IV 無差別級大会12/1 2*11 名 

優勝:牛鬼(パイソン） 2tt:T-R3tt: こうげん 

◊スト IV 初心者大会12/13*10名 


25名 

優勝:1番ハー K3 ア(リユ 

◊ス MV 無差別級: 


スト W 大会12/1 9*1 2名 

I 2tt: ランボー 

◊ブ U イブルー CT 定期大会ランダム 
3 on 3 12/23* 12名 4チーム 

，サキ&セス&さいとう 


優勝: RMM&AB1 

◊第4回スト1 

讎:ワタ R 

◊ブレイブル 
3 on 3 1： 

総合優勝:アゼガミ &JNB&MP 篇合2¢:マサキ《 

參 KO-HATSU (大-阪） 

◊第2回ブレイブルー CS 大会 
28名 

優勝:辻川(タオヵヵ）2位:ラッキー 

◊第1回ブレイブルー CS 初中級者交流大会 
12/13..23名 

優勝：でん(パング）2位:おにく 

◊第5回スーバースト IIX 2 on 2 大会 
12/20* 12名 

優勝:ドクロパスターズ広ぼん(ブランカ)、テツペイ(ガイル） 
2位:あっせ/ もぐ &I 、ぐら 

◊第2回ブレイブルー CS 初中級者交流大会 
12/27.21 名 

優勝：とくわら一(ラィチ）2位:南米 

◊第2回ブレイブルー CS 2 on 2 大会 
12/26.28 名 

優勝:リマィナ(ラグナ)、あべし(ラグナ）2位:パアトル、ラッ 


籲八イテクランドセガアビオン(大 IP 

OBURIKI - ONE シングルトーナメント 
12/23-9 名 

優勝:とも(ソコロフ） 2tt: かざみ(ヒデイング） 

◊餓狼 MOW シングルトーナメント 
12/26.8 名 

優勝: mhata (カイン） 2tt: しの(ほたる） 

◊鱺狼伝 RSPECIAL シングルトーナメント 
12/27.23 名 

優勝: MAX AKIRA (ビリー） 2tt: パンピー（チン） 

•三富 SANX (期） 


W 級大会 12/25*1 ■: 

優勝:まっきぃ（アベル）2位: cat-k@ アライ3^:こうげん 

◊スト IV BP レシオバトル大会12/264?名 

優勝:あっせんチーム 「S3 (ゴウキ)•ひやしあめ(けん) J 2位： 
ジュウザおったら何とかなるやろチーム r クモノジュウザ•牛鬼 • 
ダイナマ仆加古川」3位:北の国からチーム r ワタリ•ケンタ* 
シュバ犬 j 

◊ブレイブルー CS ランパト大会 
12/27-1 6名 

優勝:かにみそ(ハクメン）2位:ナーガ3¢:空シド 

OGvs.GNEXT 2 on 2 大会1 2/5-14 
名 

優勝:超人師弟コンビチーム r ムロ(ェビオン)•パーニィ（アカ 
ツキ)』2位:本体はデュナメスチーム r エクレア•キラ☆』 
テラ子安ペアチーム「ミサオ•ギガケ J 先に2落ちするからチーム 
「さし、えん .AirwingJ ブラッドマイナスチーム r フル☆フル•エ 
リアル』 

◊GVG NEXT 2 on 2 大会 12/19. 


◊ tt 光の輪舞 DUO 店舖大会 12/20*5 名 

優勝: ao (ジャスパー a) 2¢まつり3位: sat-4 

◊スト IV フォルテ無差別大会 12/29* 
21名 

優勝:あうさん(フォルテ）2位:あばねろ社長3位: KS 住宅社 


•フアンタジスタ（■山） 


◊ VF 5 R 公式大会 12/5*1 3人 

優麻:三代目チャックノリス(ウルフ）2位：そよ風 2位 

フィジカルチーム 

◊MB 大会 12/6* 14人 

優勝:門倉甲(都古）2位:真3位:ユダ 

◊スト IV 中級者以下大会 12/13*9 人 


優勝:プラトン(リュウ）嫌:す兄3位:はかいし 

◊ス MV 大会 12/2 CM 3 人 

優勝: UD (ヴァイパー） 2tt: ソクラテス3位:アイン 

◊スト ffl 3 rd 大会 12/26*11 人 

優勝:えあすと(トゥエルプ）コバ3位コトブキ 

◊ブレイブルー CS 大会 12/27*1 8人 

優勝:腐乱拳(ツバキ）2位:ぐるぽ3位:鵠彪 

◊GGXXACORE 大会 12/27. 19人 

優勝:魔ぐれ(ベノム）2位:ジスタ神 D? 3位:ユダ 

籲セガワールド松江 (W) 

◊ G -1 グランプリブレイブルー 20 N 2 形 
式 12/26.28 名 

優勝:のちゆん.謂チーム2位:グロイ国チーム 

◊ G -1 グランプリアルカナハート2シ 
ングル形式 12/26*21 名 

優勝:もこ選手2位:もじゃ選手 

◊ G -1 グランプリギルテイギアアクセン 
トコア 50 N 5 形式 12/26.40 名 

優勝:性器松チーム2¢:最高のオモチヤチーム 

◊ G -1 グランプリス MV シングル形式 
12/27.20 名 

優勝:味ぽん選手2位:たいぎ〜選手 

#TAC 戸畑 B (福 H) 

◊Fate 12/5* 18名 


OMBAA 12/23. 16名 

優勝:南米(遠野)ハンプティ（ネロ）2位:きるあ(秋葉)朗食 
(メカ） 

春セガアリーナ中 W (福 ■) 

◊ VF 5 公式大会12/1322名 

優勝:世紀末覇者ドラエモン(ジャン）2位:☆エンレム ☆ 

◊ VF 5 公式大会 12/27*18 名 

優勝: ★ ゴン太どん★(アイリーン）2位:★エンたん ★ 


今月は、北海道はベガジオ栄町店で 
開催された「年末 jubeat ripples やリ納 
め大会」をピックアップ。徐々にユーザー 
を拡大してきている同タイトルであるが、 
レベル別に部門を分けた本イベントで 
は、年末のイベントということもあつてか、 
30名という多くの参加者が集うことに。 

イベント中はエクセレントや同点が飛 
び出すなど波乱に富んだ展開で、参加者 
は多いに盛リ上がった模様。写真は、レ 
ベル1〜2限定大会優勝の 「NARUE」 氏 
と同2位の「そしな21」氏、赤譜面限定部 
門優勝の 「OMEGA」 氏と同二位の「ダイ 
チ」氏の4人。 

皆さん、お疲れさまでした！ 


年末 jubeat ripples 
やり納め大会 



. W ! 


部門を限定し複数部門での開催、というユニ 
ークな運営形式のイベント。参加者も多く集ま 
り、盛況だったようだ。 


2009年12月開催分 


ここでは、年末の大会で好成績を収めたプレイ 
ヤーを一挙掲載。みなさん、おめでとう！ 


tmm 


イベント情報を掲載してみませんか？ 


S 川県 


■SIZ 行 i/ 














































叉コブ 

企〇纽 


(题字：トライアングルサービス藤野社長） 


20 09年 12月21 日時点 

「ハイスコア全国集計」は、その名の通り全国のゲームセンターでプレイされ 
たゲームのスコア、タイムなどを集計して全国1位を明らかにするものです。集 
計は締め切り日までのスコアで行ない、基本的に面数が進んでいるもの 、 ALL 
クリアしているものを優先としています（面数が同じ場合は点数優先)。集計対 
象のゲームは、日本国内で発売されたビデオゲームに限リます。 

古いゲームも集計していますが、基本的に1987年以降のゲームタイトルを対 
象にしています。ゲーム基板の設定やレバー、ボタン、連射装置などのコント 
ロールバネルの改造には一定の基準を設け、それに準じて集計を行なっていま 
す。また、ゲームタイトルによって個別に細かなルールを設定している場合も 
あるのでご注意ください。 



エレベーターアクシ3ンデスパレード 

4,502,300 

ソウリムシ@アミリアスはエロ可愛い 

4面 ( ALL ) 

個人申請ゴジラ柏店(千葉） 

デススマイルズ n 魔界の メリークリスマス ver .4.00 

レイ 

1,878,752,272 

よどさん 

ALL 残 XS ボム X 0 

個人申請プレイスポットビッグワン(墙玉） 

トラブルウィッチーズ 

ドキドキ•ユーキ 

99,999,999 

れっさ〜 

ALL ノーミス残 X 6 

大久保ア;レファステーション(東京） 

旋光の輪舞 DUOVer .2.00 

レーフ 

70,507,050 

龍神 TSP 

ALL 0カートリッジ 

GAME 41(北海道） 

ジャスパー 

70,750,700 

—これがハートに見えない奴はアホ 

ALL 連同付 

グッ，<21凍京） 

セオ 

71,125,900 

V — これが〜に見える奴はアホ 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ミヵ 

78,919,410 

さべ◎あとクルミかわいいな 

AIL 連同付 

グッディ21(東京） 

ルヵ 

67,564,800 

さべ@ハルナ先生サイコー！ 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ぺルナ 

75,286,220 

KOO レ ERO 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ファビアン 

76,119,910 

KDK-TAKEYUKI 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

忍 

77,264,680 

tarou 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 







才トメディウス 

空羽亜乃亜 

3,806,670 

M にゃ氏に捧げますこなた 

ALL 改造なし 

個人申請アミューズメントパーク NASA (長野） 

エリュー.トロン 

4,636,350 

お前の事は忘れない… 

ALL 

個人申請サービスエリアイン高岡(富山） 

シユーテイングラブ。2007 

戦車 A スコアアタック 

249,330 

NGM - 師匠でいいや 

ALL 連付 

GAME 41(北海道） 

UNIT -1 

33,924,880 

TEN 

ALL 3ボス X 14 

メディアパークリブロス高槻店(大阪） 

UNIT -4 

41,569,330 

UMC (ミスターふなつこ} 

ALL 残0残ボム1 

個人申請トライアミュー•ズメントタワー新館(東京） 

デススマィルズ 

ローザ•通常 

501,165,159 

海人 

ALL 残 X 5 ボム X 0 

個人申請プレイスポットビッグワン(场玉） 

バーチヤファイター 5 RVER.C 

タイム 

V4V06S 

FUJ 

ALL ラウ Ver.C 

メディアパークリブロス高機店(大阪） 

スコア 

1,135,500 

FUJ 

ALL ラウ Ver.C 

メディアパークリブロス高機店(大阪） 

パーチヤファイター SRVER.B 

タイム 

1'15"20 

桜 • 稲垣早希 ( 鳥取上陸記念〜 J0 

ALL ラウ 1060800 pts VERSION B(REVISI0N2) 

個人申諸セガワールド鳥取(鳥取） 

メルティブラッドアクト*デンツァ VeiA 

翡翠 

4,174,100 

ミルみで 

ALL 連同付 

Game in えびせん(東京） 

怒 首領蝝大 復活 ve 『1 .S 

タイプ B •ストロング裏2周 

842,762,531,193 

chrono @☆☆☆科学の六電☆砲 

2 周 ALL 

Game in えびせん(東京） 

タイプ B •パワー裏2周 

1,041,089,133,691 

ユセミ 

ALL 

グッディ21(東京） 

タイプ A •パワー裏2周 

922,142,585,758 

ダメ ICK ヘリ必死すぎ(涙） 

ALL 残: 2 

グッディ21(東京） 

タイプ C •パワー通常2周 

833,017,224,695 

ダメ K . K 黒はボス稼ぎ廃止希望 

ALL 残: 0 

グッディ21(東京） 

タイプ B •ストロング通常2周 

767,148,025,091 

chrono @ とある☆☆☆超☆磁 ☆ 

表 2 周 ALL 

大久保アルファステーション(東京） 

タイプ C •ボム通常2周 

525,674,093,690 

刃 SSS 

2周 ALL 

個人申請 Hey (東京） 

タイプ C •ストロング通常2周 

607,842,030,801 

t 2@ RT-Works 

表2周 ALL 残 3 ALL 

個人申請プレイアイシー(神奈川） 

雷 IW 

オリジナルソロ 

78,070,670 

CYS « SAK {37 mania )@ 零点！ 

All 大台 ( but 2 ミス =U 

個人申請ゲームファンタジオ敦賀店(福井） 








1,633,600 

nari @ 基準点 

ALL 連付 

個人申請トライアミューズメントタワー新館(東京） 

カイザーナックル 

2,279,800 

ゴー/レしても…ダメなの？ CYR * あきにゃ 

ALL パーツ連付 

チャレンジャー ABABA 天神播店(大阪） 

ケツイ tf 地獄たち 

通常モードタイプ A 

461,285,281 

JCB @ SPS かかって来い！ 

ALL 

マットマウスパート n ( 神奈川） 

ストリートファイター IT ターボ 

E •本田 

1,561,500 

黄金戦士ソルトマン 

ALL 連付 PX 23 

チャレンジャー ABABA 天神橋店(大限） 

とべ！ポリスターズ 

642,850 

L 2 A - 大明神 

ALL 連付 

チャレンジャー ABABA 天神橋店(大阪） 

ドラゴンブレイズ |イアン 

4,092300 

^ 音レン 

2周 ALL 連付 

Game in えびせん(東京） 

バトルガレッガ |グラスホッパー 

15,231,810 

KMB @ 奮闘が光る 

ALL 砸 1 付 B30 連 C30 連 A+B+C 駙 

個人申請 NOVA ステーション（愛知） 

メタルスラッグ X 

7,656,050 

いもっこ太郎 

ALL フィオ残機つぶし有り連付 

大久保アルファステー•ション（東京） 

航空騎兵！ 

1,478,500 

SGP - SV-TNK 

ALL 連付 

メディアパークリブロス高機店(大阪） 

忍 

799,400 

ごめん無理 

ALL 連付 

メディアパークリブロス高槻店(大阪） 


お Rtf と盯正：117号の本項に、誤って r アンダーカパーコップス』(ザン)の全国 一 ffi を更新していないスコアが掲載されていました。実際の最終スコアは「15,022,500」です。 CC に訂正するとともに、お詫び申し上げます。 


『エレベーターアクションデスパレード』 は敵の頭を 

狙って倒す へッ ド ショッ トボーナス （500 〜1500点） 
を取りつつ、いかに道中のコンポをつな tfT いくかの勝 
負。 チェーン ボーナスはリザルト画面で チェーン 数 X 
3000点が加算されます。 

また、1面のグレッグで頭に撃ち込むとコンボが加算 
されていくので、ダメージを受けつつもひたすら頭の 
みに撃ち込んでチェーン数を増やすという稼ぎもある。 
ステージの分岐がかなり多いため、最も稼げるルート 
を調べるのも一苦労といったところでしようか。今回は 
400万点以上のプレイヤーが2名いましたが、次回以 


講評 

降は果たしてどうなるのでしようか？注目どころです。 

『デススマイルズ liver. 4.00』は新キャラ • レイが 
登場しました。トッププレイヤーの選択ルートは 
A—B->D—C の 順番。 遺跡でボムを回収し半ダメージ 
を使わずボムでしのぐパターンとのことで、 ビコーテX 
1、ラスボス x 3発使用だそうです。 

『怒首領蜂大復活 Ver.1.5』 はタイプ B • パワー裏2周 
で1兆点の大台突破という偉業に始まり、ここにきて計 
7部門の更新ラッシュ。1月末に発売される予定の『怒 
首領蜂大復活ブラックレーベル』でも激 UvvT スコア 
争いが行なわれることは間違い無いでしよう。 


『シューティングラブ。 2007』 のエ クスジール （IMT- 
4) はなんとここにきて3面ボスがタイムボーナス重視の 
速攻破壊よりも、粘って復活砲台で稼ぐ方が高くなる 
という衝撃の発見があったそう。 

稼ぎ方が発展途上なので、今後どこまで仲びるのか 
分からなくなってきたとのコメント付きなので、来月以 
降のスコアにも注目していきましよう。 

古いところでは、限界が近い （？）rR-TYPEn』 は前回 
のスコアから5800点の更新。 2-5 の残機つぶしの精度 
アップと、 2-6 後半のザコラッシュで多く敵を倒せたこ 
とが、今回の更新につながったそうです。 


參次回の集計(アルカディア119号)は2010年2月21日までに出たスコアを対象とします。郵送での申請締切は2月24日（消印有効）です。 

•「基本的な集計ルールと応募方法」「各ゲームの集計に関する注意」「よくある質問とその解答」「ハイスコア集計店舗一奠」「個人申請用紙のダウンロード」 
に関しましては、弊誌ウェブサイト （http://www.arcadiamagazine.com/) をご覧下さい。 


ゲ—ムセンタ—総合情報 n — ナ— !r l l 2 nlz 行 N 5/ 




























































さる 12 月 23 日、弊社イベントスペース 
WinPa にて、 PSP 用ソフト『ダライアスバースト』 
の発売記念イベントが開催された。 

会場には歴代ダライアスシリーズの筐体 （2 
画面、3画面の筐体も含む）と家庭用ソフトが、 
ほぼ全種類とリそろえられ、トップシューター 
による過去作(『ダライアス外伝 J 、『 G ダライア 
ス』）の超絶プレイや、タイトーが誇る音楽ユ 
ニット ZUNTATA のミニライブが開かれるなど、 
古くからのダライアスフアンにとっては、非常 
に有意義な時間となったようだ。 


新たに追加•変更されるルール 

KOFSKY STAGE 


アルカナ ハー ト3 


【スコア】1部門で集計します。使用するキヤラクター、 
アルカナ、モードは問いません。 

[工場出荷設定: DIFFICULTY:4、ROUND TIME:60 PLAYER 
WINS AGAINST COM:AT FIRST 2R0UNDS] 


【京】、【庵】、 【アテナ】、【舞】、【テリー】、【クーラ】の 6 部門 
で集計します。 

[工場出荷設定: DIFFICULTY:4 #of Lives：3 #of Bombs：3 
Extention:LV3 FIRST: 2000000 NEXT: 400000 0 ] 


ハイスコア通信 

• Game 41 (北海道） 

怒首領蜂大復活ブラックレーベルが入る確率が 
89%ぐらいに上がリました。ワンチャンある。 
參大久保アルファステーション(東京） 

当店 4 F 、3 F フロアのタイトルを多数変更しま 
した。 3 F フロアにはネットワーク対応ゲーム 
を増設し、 4 F フロアには通常の対戦ゲームが 
多数移動となっております。ぜひ、足をお運びく 
ださい。 

參メディアパークリブロス高槻 

11月22日リブロス2009文化祭にお越しいただ 
いた皆さま、ありがとうございました。ピーク時 
151名(のべ350人)の大盛況で終えることがで 
きました。 


【タイプ A . ボム】、【タイプ A . パワー】、【タイプ A •ストロング】、【タイプ B •ボム】、【タイプ B •パワー】、【タイプ B •ストロン 
グ】、【タイプ C . ボム】、【タイプ C •パワー】、【タイプ C . ストロング】の9部門で集計します。 

[工場出荷設定: 1.DIFFICULTY 2 2. EXTEND 1ST 500000000 OPTS 2ND 50000000000 PTS 3. SHIP STOCK 3] 


アドリブ弾避け力が必須！見事 16 万点の大幅更新！ 


ボムで、ある特定の敵キャラや背景を 
破壊すると通常の10倍のスコアが加算さ 
れるフューチャーが特徴的な本作。2面 
の青い大型機にボムを使用して稼ぎ、自 
爆を繰り返す稼ぎが大きな稼き'場所だが、 
この残機つぶしで90万点のエクステンド 
にたどり着くのが必須となつている模様 0 
また、その後に増えた残機を再び5面 
前半で逢すのた'がぐここで中型機の炸裂 
弾に対してボムを使用しつつシヨ#卜で撃 
ち込むとスコアが加算される現象を利用 
して稼ぐ。 

今回の集計では、何とほかのプレイヤー 
も244万点のスコアを申請してきていて、 


偶然にしてはできすぎなタイミングで涙を 
飲んでいる。 

ショットの発射数が少ない事や移動速 
度などが絶妙なバランスで、弾避けに関 
しても本作独特の難しさがあるが 、 DBS 
氏によると、弾避けが上達したこととパ 
夕ーン変更が今回の更新につながったと 
のことだ0 


連付き . 


4 面 (ALL クリア） 


529，130 


DBS 

個人申請ゲームオスロー: mii 2 号店(東京） 


"戦車職人〃ここにあり！戻リ稼きの効率化がカギだ 


今回の更新につながった大きなポイン 
卜が、道中をやや強引にタイムを残しつつ 
強行突破するパターンの安定化と、5、10 
面での戻リ稼ぎの効率化の2点。 

戻り稼ぎは画面をスクロールさせてか 
ら元の位置に戻ると一度倒した敵が復活 
しているというもので、敵を倒す—戻るの 
繰リ返しをどれだけ素早く行なうかがカギ 
となる。当初は5面で機につき12回だっ 
た稼ぎの回数が、弾の散らし撃ちと回転 
しながら擊つパターンの確立で最高14回 
にまで増やせたそうだ。 

ただ今回のスコアでは7面で1ミスして 
いて、10面での戻り稼ぎをしていないため、 


その分（約 2 万点弱）ほどは最低限伸びる 
余地は残っているそう。また、10面に残 
0でたどり着いてからタイムアウトまでに 
85000点稼ぎ、次のエクステンドに達すれ 
ば10面の戻り稼ぎを1機余分に実行でき 
て100万点オーバーも狙えるという段階に 
きているそうだ。 

懐かしい旧作の久しぶりの更新である 
が、まだまだ次に期待できそうである。 


ALL 連付 3 機設定ノーマルランク 


975,550 


SPREAM-REI 

_离田馬場ゲーセンミカド(東京）_ 


怒首領蜂大復活ブラックレーベル 


•お問い合わせについて。以下のメールアドレスか FAX 番号までご連絡ください。電話でのお問い合わせには一切お答えできませんのでご注意ください。 
♦お問い合わせ先はそれぞれ以下となリます。 e - mail : hLscore 2009@ arcadiamagazine.com FAX :03-3265-7340 
♦メールでのお問い合わせの際は、必ず件名に「ノ \イスコアについての質問」とご記入ください。 


Ver. 


アサルト 


ガンフ□ンテイア 


ダ ライアスイ ベント、 


眶 UP ! HI •匪! 



IPJSUB/ 


注意事項 



























バングは連続技の中に獅子神忍法•超奥義•「萬駆活殺大噴火」 
を組み込みやすくなったため、ゲージの無駄が無い。 


バングはライチに比べ平均火力は落ちるものの、 
BorD 手裏剣を盾にした空中ダッシュや、釘設置か 
らの奇襲といった、相手に接近する手段を多く持っ 
ており、攻めのバリエーシヨンが多いのが特徴だ。 
さらに、中、下段攻撃にコマンド投げとガードを崩 
す手段は全キャラクター中随一であり、手数の多 
さも魅力の1つ。また、ガードポイントを持つ各種 
D 攻拏や無敵技の萬駆阿修羅無双拳といった、攻 
められている状況での切り返し能力の高さもあい 
まって、不利な状況でも強気に攻め込める。 

そして、最終兵器ともいえる獅子神忍法 • 究極 
奥義•「萬駆風林火山」は、劣勢だろうが状況を引っ 
くり返すポテンシャルを持つ。風林火山状態での 
連続技など、今後の研究で伸びる要素はあり、地 
位を落とすことは無いだろう。 


ラピッドキャンセルによってリスクを軽減しつつ立ち回ることが前 
提の、手堅い動きがラグナの強さ。相手も手を出しづらい。 


•世紀末モ ー N ?: スパーリングモード中の相手に乱入すると，1ラウンド目か5アストラル匕一卜が使用可能になる。ただ U 乱入し fcffl が勝った場合は、次に私入されても使用できない。つまり、: 
ド中のプレイヤーが腰ち嫌ける限りこの状態を維持できるということ。とはいえ、1ラウンド目か5アストラルヒートを使うメリットは少ない(笑)。 
















南(ノ: t 
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2009年大晦日 5on5 大会 in 大久保アルファステーション 


なきや』」の五人。優勝チームにはアークシステムワークス 
株式会社よリ記念品が贈られた‘ 2009年の最後を締めく 
くるにふさわしい、非常に盛リ上がった大会であった， 


はみ出し 參キャラランク18括:今回は世間的な評価を重視したものだが、大会の結果など上級者同士の M いを見ているともっと変動すると予想できる。実限、現在の3強と A, B ランクのキャラは*はそれほど無いとい3の 

が現«だろう。個人的 C は即死連続技のある八クメンや使し浑の少ないアラクネ、カルル、タオカカといったところははもっと評価を上げそうだと見ている《 


時は2009年12月31日、場所は東京の「大 
久保アルファステーション」に無類の 「BLAZ 
BLUE CONTINUUM SHIFT 」 好きが集まり、 
5 on 5 の大会が開催された。大晦日にもかか 
わらず11チーム、総勢54人（一つのチーム 
は4人での参加だった）が2009年最後の大 
会に参加すべく集結したのである。 

まずは11チームを A リーグ （6 チー ム）と 
B リーグ （5 チーム）に分けて総当たりのリー 
グ戦を闘い、上位2チームずつが決勝トー 


ナメントへと進出する形式で開催された。 

見事リーグ戦を勝ち抜き、決勝トーナメ 
ントへと進出したのは、『ソウジ「大掃除し 
なきゃ」』、『南と忍者の誕生祝い』、『ジェネ 
レー シヨ ンギ ヤップ』、『あっせん2』 の 4 チー 
ム。全 14 キャラ中 11 キャラが決勝へと進む 


というバラけ具合となった。 

準決勝戦を制し、決勝へと駒を進めたの 
は『ソウジ「大掃除しなきゃ J 』 と『ジェネレー 
シヨンギャップ」の2チーム。もうすぐ年越 
しという時間に大熱戦が繰リ広げられた。 
この熱戦に勝利したのは『ソウジ『大掃除し 


年大_日 5 on 5 大会 


2009： 
1大久保 


アルフアス 
卜ーナメン 


テ-シヨン 


決腰卜¬ 


卜 _顯 


レン(ジ: 
十！也(ノエ 

臓ライ 


I カズヒラ(タオカカ} 


烙印を相手に付けていない状態の攻撃力は最低 
クラスだが、一度烙印を付けられれば全キャラク 
ター中屈指の爆発力を持つ。非烙印状態中は烙印 
ゲージを多く稼ぐ連続技の研究が進み、チャンスを 
作りやすくなった。烙印状態中はガード崩しからの 
連続技や、烙印状態終了直前からののゲージ回収 
パターンも研究され、その評価をグングンと伸ばし 
ている。 A ランク入りともいわれるが、苦手キャラ 
クターも居るので使い手によって評価が分かれる。 


各種 D による遠距離の制圧能力や連続技の決め 
やすさが長所。それに加え、ゲージ回収能力が高 
く、ディストーションドライブの蛇翼崩天刃は、発 
生 • ダメージともにに優れた高性能の割リ込み技と 
して機能している。状況判断をミスしなければ常に 
高火力かつ高いゲージ回収能力を持つが、中距離 
戦の行動の乏しさや、蛇翼崩天刃頼みの防御性能 
の低さなど不安定さが残る。 


各種 D 攻撃による突進力の高さ、接近のしやすさ 
は全キャラクターの中でもトップ。接近戦は得意な 
ものの切り返しには弱いため、展開の早い攻めで相 
手に的を絞らせないように闘う必要がある。また、 


挑発を使った連続技は技術介入度こそ高いものの 
大幅に火力をアップさせられるため、そこを安定さ 
せられるかどうかで評価が分かれる。体力が低いの 
で事故によって負けることが多いのも難点。 


D を使ったけん制力の高さに加え、全キャラクター 
屈指のガードプライマー削り能力を持つ。遠距離戦 
であっても、相手にガードクラッシュのプレッシャー 
を与えられるので、動く相手を迎撃しやすい。また、 
アクトパルサー Zwei (ツヴァイ） • キャバリエからの 
連続技や画面端の低空クレセントセイバーを使った 
ループ連続技はゲージを使わずとも非常に高火力。 
評価は上昇中だが、タオカカやバングといった苦手 
キャラクターが存在しているため、それらのキヤラ 
クターを相手にしたときが厳しい。 


氷翔剣やしゃがみ D 、 ジャンプ C といったけん制 
能力の高い技を持つため、中〜遠距離での立ち回 
りは手堅く、 D 必殺技を使えばゲージ効率の良い 
高ダメージ連続技を決められるのも長所。固め能 
力も高く、どのキャラクターとも過不足なく闘える 
ものの、抜きん出た長所が無いというのがある意 
味欠点ともいえる。とはいえ、弱点は特に無いの 
で今後伸びる要素の方が大きい。 


対空が強いという点や、新技ガジェットフィン 
ガーのおかげで前作よリもワンチヤンスをモノにで 
きる状況が増えたテイガー。また、ジェネシックエ 
メラルドテイガーバスターが、レバーを回しつつ C 
連打でも出せるようになったため、割り込み性能 
が高くなり、大ダメージを与えられるようになった。 
とはいえ、対策を徹底されると立ち回りは厳しい。 
「大会」という場面ではこういった"ワンチヤンスで 
大ダメージ"タイプのキヤラクターは一発の強さを 
秘めているのだが、キャラクターランク評価では 
低めとなってしまうのは仕方がないだろう。 


稼動当初はレイチェルと並ぶ:弱いキャラクター 
といった評価だったが、最大タメでガード不能に 
なる D 審剣•風ヲ風グ剣での崩しや、しゃがみ〔に 
よる対空、審槍•空ヲ突ク槍での割り込みといった 
点が強く、現在は若干だが評価を上げている。た 
だし、通常技が全体的にリーチが短いためけん制 
が弱く、インストールゲージも相手によってはため 
ることが難しい。近距離キャラクターだが接近する 
手段が少ないために、相手に近付くのがやや大変 
なの弱点だ。しかし接近する手段が研究されれば、 
評価が上がる可能性を秘めているキャラクターだ。 


動作途中から全身打撃無敵となる立ち D による 
切り返しが強力なノエル。若干のリスクはあるもの 
の、リターンの方がはるかに上回るため積極的に 
狙っていける。また、ガード崩し性能もそこそこ高 
い上、フラッシュハイダーを使った連続技はメキ 
メキと火力を伸ばしている。しかしながら通常技が 
以前ほど強くはないため、立ち回りが不安定になリ 
やすい。弱くはないのだが、安定して勝つのが難し 
いキヤラクターと言えるだろう。 


タイニー • ロベリアとソード • アイリス、風を使 
用したけん制能力の高さは本作でも十分に闘える 
能力を持っている。また、特定状況下でのガード 
崩し能力も高く、立ち回リはなかなかのもの。しか 
し、切り返し能力に乏しいのと、体力と火力が低 
いので ダメージレースに なると負けてしまう。最近 
は火力は上昇してきたものの、周リに追い付くには 
まだ時間がかかる。ただ、得意としているキャラク 
ターも居るので最弱とは言えない。 
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プレゼントのお知らせ 




この マークの ある記事、商品 
にはプレゼントがあります。 
プレゼント番号は2ページを 
参照じ T ください。 


AOU 2010開催 


http :// www . aou . or . jp /04/ expo / expo.html 


全日本アミューズメント施設営業 
者協会連合会 ( A 0 U ) は2月20日、千 
葉県の幕張メッセにて 「 A 0 U 2010ア 
ミューズメント • エキスポ」を開催す 
る。当日はさまざまなイベントが開 
催予定。 

開催時間は10時から17時。入場 
料は大人が1,000円（当日券、中学生 
以上)。小学生以下、60歳以上は無 
料となっている 


日時：2月20日（土） 
場所：幕張メッセ 


❷ 

セガ 


バンダイナム：3ゲームス 


夕?卜- 


出展企業一覧 


ムス 

セガ 

コナミデジタルエンタテインメント 
タイトー 
フリ a-4 


アールエス 
北日本通信エ 
プロ 

加賀アミューズメント 
エービーシー 
ユウアイ販売 
富士電子工業 


タカラトミー 
AQ インタラクティブ 
マインズコーポレーシ_3ン 
アイ•ェム•エス 
ラッキー 
きらら 
メカト？ニン 


びス 


トマトラ： 

アム ジー 
東プロ 

楠野製作所 28 

^ ーブ ^^^27 

エーツーレ' 

プライズフ 


〇 〇 ® ❿ 


❸ 

コナ5デジタル 
エンタテインメント 


❼ 

プライズフェア 




© © 
© 


© © 


エイ コー 

7 

セイミツエ業 

30 

システムサービス 

7 

旭精工 

31 

セガ 
タイトー 

7 

フアーストロック 

32 

7 

ァイスノ《レホ 

33 

バンプレスト 

7 

浦山商事 

34 

フリュー 
フクヤ 

エスケイジャハ°ン 

鈴木栄光堂 

三和電子 

24 

25 

# 

芝商事 

アミューズメント•ジャーナル 
アミューズメント産業出版 

A0U 

f 


入場#/5組10名様 


ユニスメジ h ス iff 卜情雜 

' 東京ジョイポリス情報 (東京•ぉ台場） 


※応募は9日必着分までとなります。^ 


WCCF 

テツキケースキヤンペー 


http :// www . wccf . jp / 


WCCF ではすっかリおなじみとなったデッキケー 
スキヤンペーンが再び開催。すでに実施されてお 
リ2月14日までの期間となる。 

毎回クラブやナシヨナルチームのカラーをあし 
らったモノが特徴的だったが、今回は WCCF シリー 
ズ歴代ロゴカラーを採用したケースととなる。数に 
限りがあるので欲しい人は今すぐゲームセンター 
ヘプレイに行こう！ 


【キャンペーン概要】 

実施期間： 

2010年2月14日（日）まで 
実施店鋪： 

「WCCF」 設置のアミューズメント施設. 

キャンペーン参加店舗 

※キャンペーン実施店舖にはポスターが掲出されます。 

賞品： 

rwCCFj スペシャルデッキケース8種類のうち、 
お好きなものを1個。 

※各種ともに店頭在庫が無くなった時点で終了となリますので 
ご希望に添えない場合があります。 

応 II 方法： 

詳しくは公式 HP または店内ポスターにて 
ご確認ください。 


■國，」■ 

Wm 


ナムコ•ナンジヤタウン情報(東京•池袋） 


2010年2月1日から4月11日まで「' 
10春の学割つ！キャン•ノ\°スポート」が 
販売されます。有効期限は購入日から 
4月18日まで、価格は大人子供共通で 
2,500円。5名一緒に利用するとパスポー 
卜1名分がプレゼントされるそ！ 


二 


2010年2月6日から6月13日までの期 
間"平成22年2月22日は「にや•にや • 
にや•にや.にやん」で「猫の日」記念!" 
という名の「にやんこデザートフェステイ 
バル」を開催。さまざまな猫をあしらつ 
たデザートがあなたをお待ちしています。 





内容はパスポート 4 •館内クーポン券（•: D 
※1:ディッピンドッツアイス50円引き+メダ 
ル15枚無料券4•ショップ 「JP ギア j 10%割引。 


esmnmsnsEmi^ 


アイスクリームやパフェの他にも「あなた 
のねこカレー」といったフードまで多岐に 
わたるメニューが用意されている。 
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ANA 商品紹介(発売中〜 2 月発売予定商品) 



G 七 窃互3 

ラジルギノア Wii 
( Wii ) 


wn 版の特徴は二人同時プレイ。二人接触 
時に発動可能となる強力な「連結ショット」 
で全9ステーンを戦い抜け！ 




メーカー 

マイルストーン 

発売日 

2010年2月10日予定 

価格 

6,090円(税込） 



GAME t) 

クイズマジックアカデミー DS 
~二つの時空石〜 

( NDS ) 

DS オリジナルのアカデミーモードが大幅 
パワーアップはもちろんのこと、 DS の機能 


を活かしたさまざまな仕掛けが搭載だ! 



メーカー KONAMI 
発売日2010年2月11日予定 
価格 5,250円(税込） 



スーパー モンキーポ- 
アスレチック 
( Wii ) 

ボールに入ったお猿を転がす人気アクション 
ゲームが、/《ランス Wii ボード対応となって帰 
つてきた！当然 Wii リモコンでも遊べます。 


発売日 2010年2月25日予定 



※コナミスタイル限定販売となリます。 


©2010 Konami Digital Entertainment 


ポクをさがしに 
( Artist ： Sana ) 


「ポップンミュージック 18 せんごく列伝 J に 
も収録されている 「 Liebe 〜望郷〜」など、 
注目の作品が目白押しの一枚です！ 



レーベルコナミデジタルエンタテインメント 
発売日 2010年2月4日予定 


価格 2,800円(税込） 





『怒首領蜂大復活 j 
オリジナルサウンドトラック 

発売後人気のあまり入手困難となった名盤。 
ゲーム内の全音源収録に加え、大復活のイ 
メージソング「どどんばち大音頭 J も収録 0 



メーカー 

ケイブ 

発売日 

発売中 

価格 

3,300円(税込） 



01 

BTOOOM ! (ブトウーム） 
第2卷 

(井上淳哉:著） 


今号本誌で15周年特別企画を掲載のケイ 
ブ。そのキヤラデザでおなじみの井上淳哉 
氏の漫画の第2巻が発売。 



出版社 

新潮社 

発売日 

発売中 

価格 

540円(税込） 
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全聖女 & 全は力灰鏖 

孩ァータ集 

『アルカナ3 』 をより深く熟知&研究するために、技データの前編 
を一挙掲載！今回掲載されていないキャラ&アルカナとシステ 
ム系のデータは、次号の後編にて掲載するので少々お待ちを。 

データ作成:が•“助っ人 KYO ※記事中の F はフレーム (60 分の1秒、90フレームで1カウント）を表します。 


•技名： （EF) はエクステンドフォース中のものを表す。 

•発生、持嫌、硬直：「発生 J は動作開始から攻擊判定発生まで、 
「持縞」は攻擊判定が発生している時間、 niisj は攻擊判定が無 
くなリ行動可能となるまで（単位はフレーム)。動作全体は「発生 
+持続+硬直一1フレーム_!となる。「発生 J の「(暗転)」は暗転演 
出が挟まることを、その前の数字は暗転までにかかる時間を表す。 
「(暗転)」の前の数字が無いものは瞬時に暗転する （0 フレーム)。 
「持続」のカッコ内は多段技の攻擊判定が無い時間を表す。 

争硬直差:その技をガードさせた後の状況で、「+」は有利、 r_j 
は不利を表す。なお、技動作やガード終了後は2フレーム間、ガー 
ドしかできない時間があるため、打擊技での反撃は硬直差よリ 
2フレーム以上発生が早い技のみ確定する。投げ技の場合は硬 
直差と同じ発生の技まで確定するが、通常投げの場合、ギリギ 
リで間に合うタイミングだと相手は投げ抜けが可能0 
•ヒット効果：ヒット効果を「地上/空中」の順で表記〇 「/J が 
無いものは地上と空中で共通の効果。地上ヒットは、「弱、中、 
強」の3種類で、のけぞり時間はそれぞれ 10F、15F、20F。 空 
中ヒットは「上、横、下、ノ（ノーマル)、打(打ち上げ)、壁(壁 
吹っ飛ばし)、た（たたき付け)、足(足払い)、バ(地面バウンド) J 
の9種類に、キャラが吹っ飛ぶ方向で分類している（同じ分類で 
も多少角度に違いあリ)。また、（き)はきリもみ状態で、（垂)は 
垂直に吹っ飛ばすことを意味している。 

•ガード* 窳： ガードしたときの硬直時間（单位はフレーム)。 
各種硬直時間の詳細は、右の表を参照してほしい。 

籲攻擎力：その技の基本攻擎力。 

•ダメ 補正： ダメージにかかる補正値を表す。1ヒット目は攻擊 
力の100%が実際のダメージとなるが、2ヒット目は「1段目に使っ 
た技のダメージ補正値X 2ヒット目の攻撃力 J、 3ヒット目は「(1 
段目 X2 段目のダメージ補正偭 ）X3 ヒット目の攻撃力 J と、補 
正値が乗算されていく。また、カッコ内の数値は、連続技の初 
段に使用した場合の補正値を表す。 

參 復帰補正： 空中復帰不能時間に掛かる補正0前作とは違い連 
縞技を重ねた際の補正値計算は滅算式で、「決めた技の復帰補 
正すべてを100%に加えた数値」 x 空中復帰不能時間が、実際 
の数値となる（例外は備考に表記)。例えば連続技で「復帰補正 
が一2の技—復播補正が一4の技 j と決めた場合、次の技の空中 


花のアルカナ•花の効果 


「範囲」は近くに居ると得られる効果、「摘花」は摘花で採取す 
ると得られる効果0幻の花は、 ®= 「白い花—赤い実と成長す 
るもの J、®= 「黄色の花-黄色い実と成長するもの」、 ®= 「鬱 
い花-桃色の実と成長するもの」。攻擎のダメージ補正を軽滅 
させる効果は、相手に攻擊を当てると（ガード含む)効果が消失。 
スー/ —アーマー化は攻擊をくらつてもやられ状態にならない 
効果で、1発攻擎をくらうと効果が消失する。また、ゲージ增 
加の効果は、ゲージが滅つているときは滅つている分のゲージ 
が、满タンのときは最大値が増加する。 


なすな•霊カゲージの仕組み 


霊力 

技名 

デージの変動量 

霊力変動 

杖術•真鉋 

-16 

杖術•真* (追加入力） 

杖回転中、 2F ごとに一1 

杖術•魂極 

一2/ヒット時128に増加 

«術•曝炎(地上 A) 

一28 

猷術•譎炎(地上 B) 

一32 

戥術•曝炎(地上 C) 

一36 

猷術•曝炎(空中 A) 

-32 

丨獸術•限炎(空中 B) | 

-36 

術•隔炎(空中 C) 

-40 


各種技 データの 見方 


復帰不能時間に「100 — 2 — 4 = 94%j の補正が掛かる。ただし、 
ごく一部に復帰補正が乗算式(ダメ補正と同じ計算)の技もあり、 
その場合は％で表記している。 

•復帰不能：空中復帰不能時間。ヒット効果が「足」のものは地 
面で一度バウンドするまで、「壁」のものは壁に一度たたき付け 
られるまで、「打（き) J のものは上昇し切るまで、「た（き)」のも 
のは地面に接触するまで空中復帰できないので、そのタイミン 
グ以降の空中復播不能時間を表記。 

•ガード：可能なガード方法。「立 J は立ちガード、「屈」はしゃ 
がみガード、「空」は空中ガード、「全」は前述の3種類どれでもガー 
ドが可能0投げ技の場合は投げが成立する投げ間合い（単位は 
ドット）を記入してあリ、空中投げは「横•縦」の順に表記。なお、 
連続技に組み込める投げ技は、連続技時はこの投げ間合いでは 
なく専用の攻拏判定によって処理される。 

•キャンセル：「連」は当てたか空振リしたかに関係無く同技で 
キャンセルでき（連打キャンセル)、「連当 J は相手に当てたとき 
のみ連打キャンセルが可能〇「必」は必殺技、「超」は超必殺技、 「A 
必」はアルカナ必殺技、 「A 超 j はアルカナ超必殺技とアルカナブ 
レイズでキャンセルでき、「全」は前述の「必 J から 「A 超」まです 
ベての技でキャンセル可能0そして、 「U はジャンプとハイジャ 
ンプで、 「HJJ はハイジャンプのみでキャンセルできる。 

翁備考：上記の項目以外のデータ（時間の単位はフレーム)。「9 
〜〇■■無敵 j ……〇〜〇にあるフレーム間は無敵となる。 ■ 
■の部分に入る無敵の種類は下表参照のこと。「〇〜〇■■判 
定 J ……〇〜〇にあるフレーム間、特殊な状態になることを表 
す。_■には空中に居る状態を表す「空中」、相殺判定がある「相 
殺 J、 飛び道具を跳ね返せる「反射」、攻轚（ヒット効果が弱のも 
のを除く）をくらうとカウンターヒット扱いとなる「被 CHJ が入る。 
なお、発生（多段技は初段の発生）の1フレーム前まで被 CH 判 
定のものは、表記を割愛してあるので注意。 「AHJ ……アルガチ 
ホーミング。 rEFCj ……エクステンドフォースでのキャンセル。 
「属効対応」……一部アルカナの屬性効果が発揮されるタイミン 
グ。タメた場合、ボタンを放した直前か最大タメ成立の1フレー 
ム前まで持続0「鏡版動作」……鏡のアルカナのコピー技動作の 
元となる数値。「ヒットストップ」……攻擊を当てた後に両者(飛 
び道具は相手のみ)が種 It する時間。「ヒットス P，」 ……ヒッ F 


ストップが終わった後に両者（飛び道具は相手のみ）の動きがス 
口一になっている時間。 

また、体力に関するドット表記は、ゲージ全体が188ドット 
のため、「最大体力 +188J が1ドット分の体力となる。 

【各種補正や効果の補足】 

•エクステンドフオース:相手がやられ状態のときに発動すると、 
その瞬間に91%のダメージ補正が上乗せされる（空中復帰不能 
時間の補正は変化無し） 

•ホーミングキャンセル、超必段技、クリティカルハート：相手 
がやられ状態のときに使うと、次の攻擊を連統ヒットさせた際、 
その時点での空中復帰不能時間の滅少分が30%回復（80%の時 
点で使った場合、滅少分20%の 3Q%= 6%が回復し v 86%に)。 
_カウンターヒット:①ヒット効果が1段階上昇中など)。②ヒッ 
f ストップが自分側 1.5 倍、相手側2倍に。③ヒットスローが相手側 
のみ3倍に。③ダメージ補正値80%カット&1%加算（一30%の技 
なら80%な;ツトされて一6%になリ、 TOO — 6 +1で95%)〇 


各種無敵状態の内容 
無敵の種類 内容 

I対打擊無敵 

打擊技に対して無敵 

対投げ無敵 

投げ技に対して無敵 

無敵 

対打擊無敵と対投げ無敵の両方を併せ持つ 

上半身無敵 

このはのロズトクソを潜って避けられる 

ひざ上無敵 (= 超低姿勢） 

ゼニアのしやがみ A を潜って避けられる 

足元無敵 

このは〇しや tf み C を避けられる 

下半身無敵 

ゼニアのしやがみ A を避けられる 


-S ひ？上嫉敵と超低姿勢は見た目上の違いで、 


—— _ . « 

ード硬直時間 


A 


mm 



地上ガード 

rr 

15 

20 

22 

24 ] 

空中ガード 


17 

24 

26 



技名 

手段 

芽吹 (1 段播目） 

繁茂 （2 段除目） 

花蕾 (3 段臛目） 

聞花 (4 段除目） 

結実 （5 段睡目） 

■考 

§ 

花 

範囲 

ゲージ増加(微） 

ゲージ増加(微） 

ゲージ増加(小） 

ゲージ増加(中） 

ゲージ増加(小） 

1350F で2段階目に 
成長、以降141 0F ご 
とに成長 


無し 

体力100回復 

体力300回復 

体力600回復 

スーパーアーマー化 
(450F 間、1発のみ） 

_插花 

ゲージ増加 
(1 本の3/ 170) 

1発のみ攻撃の 
ダメージ補正が 1.1 倍に 

③を賊 

最大根性補正1上昇 

体力1000回復 

! 

j 

範囲 

ゲージ増加(微） 

ゲージ増加(微） 

ゲージ増加(微） 

無し 

体力 90F ごとに300回復 

900F で2段階目に成 
長、以降 995F ごと 
に成長（開花時のみ 
545F) 

摘花 

体力100回復 

1発のみ攻撃のダメー 

ジ補正が U 倍に 

スーパーアーマーイ匕 

(450F 間、1発のみ） 

最大根性補正3上昇 

体力3000回復& 
最大根性補正3上昇 


^※ゲージ増加値：（微)本の1/171 (20F ごと)、（小）=1/^70 (6F ごと）《3回に1回 8F が交ざる)、（中）=1本の1/170 (4F ごと） （3 固に1回 


鳥術*梓弓 (A) 

一16/矢発射後 10F ごとに一2 

鳥術•梓弓 （B) 

一24/矢発射後 4F ごとに一 2 

鳥術•梓弓 (C) ， u 

一32/矢発射後 2F ごとに一2 

烏術•白真弓 (A) 

烏術•白真弓 （B) 

一16/矢発射後 5F ごとに一2 

一32 /矢発射後 4F ごとに一2 

鳥術•白真弓 (C) 

一36/矢発射後 2F ごとに一 2 

召喚•天狼 

一32 

召喚•玉兎 

一32 

召喚•鈴蜂 

-8 

蠶術•朗露 

+ 96 

各種レバー f BC 同時押し(追従） 
备種レバ • + BC 简時押し(速限） 

一16 

一12 

各種超必殺技 

一48 

封呒•鳴神 

一128 





入力成功時は自動回復停止時間が無く、追加入力失敗時は自動回復停 
止時間が6001^こなる。: 






















































































ァイス/翊神のガイストゴットフリ 


— 釋„ 


I 乎/尹 


しゃがみ B 


OWW フリーゲン (2 中） 
傅綱フリーゲン⑽部分） 


B»« フリーゲン(期部分） 


装刻ザィン 
«wi ミーネ 


動釗テーティヒカイト 


羣剌臞界ヒンメルファールト (EF) 


3 

3 


5 

15 

2 

S 

1 

16 

1 

: 4 

2[51 

6 

2 [4] 

11 

2 

3 

3[5] 

5 

5 

5 

4⑷8 

11 

7 

6 

6 

17 

:ハ 

36 

6 

15 

: i ： ， M^ 

45 

6 

3 

1 

5 

1 

3 

1 

20 

2 

22 

wim 

31 

2 

4 

響 ：: _ 

7 

1⑵1 

11 

1 ⑵ 1 

3 

1⑵1 

S 

H2)l 

8 

1(2)1 

9 

2,2,6 

12 

2X4.6 

、: :禪 

2X6-6 

23 

- 

:： -6^.； 

1 

(暗 te)3 

18 

醜 ) 1 

1(3)21 

5(Bsm) 

地面 or 

まで 

( 職） 

2 

(暗軔 

2 


!H^F- 


*| # 


1000 

1000- 


1500‘ 
1000 

400-400- 


<200« 
100) X 
3*300 


" 000 . 


95(70)- 

91 

95(70)' 

91 ■ 
¢70)* . 
91 


了. 


91*50 

[80* 

70,70] 


-2 一 4 
_2._4 
-2—4 
— 2.-4 


連全 


6〜7相殺判定(前の腕)/動作中被 CH 無し 
6〜10反射判定 (_ 

7〜8相殺判定(頭)/9〜1利定(振り下ろした碗） 
卜5対投げ無敵、ひ 1TF 無敵 


連〆全 


1〜9反射判; 
] は剣装4 


動作中被 CH 無し/ [] は剣装着時のデータ 


5相殺判定(伸ばした足） 


A|.A 


1〜 10v 〗3〜26反射判定(前方)/ T1S 〜1< 


祕 .A 


1〜30、32〜45反射判定(前方) /34~3f 


超 .A 超 


膝(漏, 
E* 時のデ_ 


1/動作中被 CH 無し/ [ ]は剌装着時のデータ 


16機判定觀■し/*淑/辦中1 
相殺判定(伸ばした腕)/動作中4 


»被 CH 利定/Iから 10F 軋厲効対応 

■被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/鏡版動作28 


6反射判定纖/I: 
34反射判定(前方)ハ 


f/U 〜17反射判定(垂塵)/動作中被 CH 判定/1か e6FKv 属効対応 
' /42〜47反射判定(垂癦)/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/鏡版動作25 
動作中被 CH 無し/ダウン回避不可能/硬直が K けてから 53FSH こ相手が起き上がる(相手はあと) 

動作中被 CH 無し/2段目のみ HC 可能 

動作中被 CH 無し/3段目のみ HCW 能/級方向投げ蘭合いは高さ一24〜104 
卜18被 CH 判定 

超纽3〜18_判定(上半身） 

超 M 超 

1〜4無赦 /S 囑投げ無》/7~空_淀/被 CH 判定無し/*地後麵3/•相殺不職/2段目触 
1〜7無敵/8〜9対投げ無敵/10〜空中判定/被 CH 判定無し/着地後硬直13/相殺不可能/2段目発ゴ 
卜1誠/12〜撕投げ無®/14〜空中判定/細判定無し/着地賴灌13/相殺不可 tfe/2 段目触後剣部分発生 
4無敵/3対投げ無敵/被 CH 判定無し/相殺不可能/2段目発生後剣部分発生 
1〜4_敵/5撇げ無敵/被 CH 利定無し/機不珂能/2段目発生後剣部分発生 
-7 無敵/8対投げ無敵/被 CH 判定無し/相殺不可能/2段目発生後剣部分発生 
分は飛び_具/^ *E をくらった次のフレ_ムで攻擊判定消失/データは剣〗本分のもの/剣は2本発生、. 


牲後觸分败 
I発生後剣部分発生 


.±の剣は発生 

r つた次のフレームで攻擊判定消失,/データは剣1本分のもの/剣は2本発生、上の剣は発生 
が 1F 遅い/空中版は剣部分発生10 

:次の:?レームで攻繫判定消失/デ'-夕は剣1本分のもの/刻は2本発生、. 

:、ジャンプ中拿 +B、 各種 E 攻擎以外の通常技の攻擎判定拡大、一部通常技の性能が変化 
孕ヒンメルファールト使用可能/相手の攻撃をくらう(ミルワール含む)と効果終了 (ガー 


動作中被 CH 無し/ ♦+ しゃがみ C、 ジ- 
([] 内のデータになる)/軍釗展界ヒ: 
ドクラッシュ、投げ抜けは終了しない) 

1〜 20«CH 利定 /23fi^r»« 

動作中被 CH 判定,/6以降必ず発生/剣^ 

ヒット時強制立たせ効果/硬直盖は投 t 

暗転中のみ無敵/暗転後3〜20上半 IM 
ック/I 段目相打ち一_ 1 ' - 


発生/硬直差は鼉ネ 
HF の技まで連続匕'. 


rto の〗本のみをガードさせたときのもの 
■ットする/ HC&EFC 不可能 


ノト 


*31 無敵/暗転後6〜空中判定/播転後5〜 36li^S すリ抜ける動作中被 CH 無し/1、2段目麵不可能 /t 段目ヒッ 
1目ヒットストップ0/巨大剣部分 (2 段目 ort 段目ヒット時の消:目)のみ HC&A 


5® 差は最低2で出したときのもの(発生11 ) 


1〜巧上半身無敵、被 CH 判定/1段目相打ち時ヒット効果ノーマル、復帰不能時圚22/1段目ヒット時相手をロック、ダウン回 
避不可能、硬直が解けてから 8F 後に相手が起き上がる(相手はあと） 


«解けてから” F 後に相手 i 



脚ダリューゲ 
娜瘺フエーダー 


x 5 % 纏（最大で: 
外か卜 1—2(5) - j 


1〜 50«CH 判定/機不司能/ヒット or ガード時終了動作へ移行(全体瓜被 CH 無し)/ヒット or ガード後 AH 可能 
1〜50被 CH 判定.'相段不可能/ヒット or ガード時終了動作へ移行(全体16、被 CH 無し）/ヒット or ガート後 AH 可能硬直差は®低空 i 

1 〜8«CH 判^/31〜 AH 妍呵能 
暗転中被 CH 判定/相殺不可能/48〜 AH & EFC 可能 


暗転中 _CH 判定/两者の裏侧に稻囊発生/内側^青い箱»ま相手のみにヒット、外側の赤い稲妻は自分のみにヒット/暗転後必ず ' 


X 5%増加(最大で2，)/フォースゲージ！^復速度: SLVX5% (最大で2倍)/硬直終了後に，果発動，果は必ず発動する)/キ^^セル版硬直0 —一 — 

j2 ⑸一 j 全体12〇1— j J 7^) J 83,50 L-M J 32*36 立屈動作中被 〔H 無し/ 2 段目ガードクラッシュ効果/晴転後必ず発生/•撇不可能 


















































あかね/音のアルカナフエネクス 



2 

3 

20 

-11 

m 

弱/横 

圃 

800 

95(80) 

一2 

16 

全 

*/j 

動作中被 CH 判定無し 

細 

7 

4 

22 


中/ノ 

' :: ' B . S 

1500 

91 (70) 

一4:_ 

25 

立屈 

全 / j 

3〜1751押庞(糖上） 


11 

1⑷2 

25 


強/ノ- 
打(き） 

C-D 

1100* 

2200 

95(80)- 

87 

-6 

25.5 

全•立屈 

全 

6〜8(頭部)' 9-10( 前足)、12(前足)、 M 〜15(前足)、18〜21(前足)相殺判定/卜21反射判定(前上） 

♦+C 

14 

3⑺1 

10 

+ 10 

% ノ. 

鱗？ 

2100* 

2300 

83-83 

(70) 

-8—8 

30-20 

全立空 


12〜13相殺判定(上半身） 

しゃ tMM 

5 

2 

9 

+1 

弱/下 

A 

500 

87(70) 

-6 

22 

屈空 

連/全 

動作中被 CH 判定無し 

しゃがみ B 

7 

5 

11 


中/ノ 

B 

1400 

91 (80) 

4 

25 

立屈 

全乃 


しゃ 

10 

4 

18 

±0 

足(垂） 

C 

2000 

87(70) 

-6 

56 

屈空 

全 


ジャガ A 

6 

12 

16 

- 

弱/ノ 

' ' A :、 

60 S 

mm 

-2 

: ' ; 7 X ：' 

立空 

全 / j 


ジャンカ 

5 

4 

23 

- 

中/ノ 

B 

1300 

87(80) 

-6 

25 

立空 

全 /j 

5〜缃殺判定 ㈣ 

ジャガ C 

11 

::2:' 

20 

- 


C 

1::塞:: 

83 


30 

立空 

金:く 

6〜定(前足） 

ジャン方 

11 

4 

24 

- 

た 

D 

2000 

83 

-8 

56 


全ハ 

_不可能 

挪 


8 

21 

-6 

壁 

0 

2500 

83 

-8 

:：: 

HM 

祕 .A 
超 

10〜”反射判定(前)/動作中被 Crt 判定/1から 9 F 現 k 属効対応 

立贫(最*タメ） 

38 

4 

18 

- 

壁 

E 

2500 

83 

一8 

26 

立屈 

A 必 .A 

動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時間32/鏡版動作33 

しゃがみ E 

9 

4 

17+着 
地17 

-15 

打 

D 

1800 

83 

.へ一8:，’ 

66 

姐 

A|. A 

7〜17反射利定(前上)/14〜29$中利定/動作中被 CH 利定/ I か 64 F 亂羼効対応 

25〜32反射利定(前上)/32〜57空中利定/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時閜25/鏡版動作20 

しゃ舰 (** タメ） 

レバー入⑽げ 

27 

6 

25+着 
地16 

- 

打(き） 

E 

2200 

83 

-8 

15 

HM 

A 必 -A 

3 

1 

23 

- 

. V ，: 

- 

2500 


一 

一 

64 


動作中被〔剛定無し/ダウン回避不可鏡/ 8 W が解けてから 57 F 後に相手が起き上がる(相手はあと） 

ニュートラ祕ヂ 

WJ 

5 

3 

1 

1 

23 

23 

で 

■ 

パ 

打(き) 

- 

500 X 2- 
1000 

400 X 3* 

m 

100 X 2- 

50 

100 X 3* 

50 

0 X 2. 

-20 

0 X 3- 

-20 

8 

1.5.:: 

64 

72*128 


動作中被 CH 判定無し/3段目のみ HC 可能 

動作中被 CH 判定無し/ 4® 目のみ HC 可能/縦方向投げ蘭合いは高さ一 24-104 

硬直の数傕は 「 A 版 J 「 B 版 J 「 C 版 J の全体/動作中被 CH 判定 / A は9、 B は9、2良 C は9、2瓜47で首霊が増加 

1〜15足元無敵/2対投げ無歙/3〜11、34〜4152〜67空中利定/ I 〜30被 CH 判定/1段目ヒット時に相手を引き寄せる 

凰払い 

16 

7(8)2 

43 


足.上 


700* 

2100 

9 Hm )- 

$1(70) 

-4 X 2 

56 

屈空•立 

超 . AIS 

JM け A 

15 

着地ま 

20 

- 

た 

D 

1600 

95(70) 

-2 

56 

立空 

超 . AS 

1〜着地まで反射判定(後上)/着地後3〜言霊キャンセル可能 

1〜着地まで反射判定(後上)着地後3〜言霊キャンセル可能 

•翔け B 

20 

着地ま 

16 


た 

:：： . D ;:.:'. 

2200 

95(70) 

-2 

56 

立空 

超 * AS 

CJM け C 

25 

着地ま 

12 


た 

D 

2500 

95(70) 

-2 

56 

立空 

超 . A 超 

1〜着地まで反射判定(後上)/着地後3〜言霊キャンセル可能,ボタンを押し続けることで発生を遅らせることが可能(ボタ 
ンを離してから 3 F 後に攻轚判定が発生、最大タメ時は発生 85) 

月鮮 

8 

14 

34+着 
地7 

一34 

上 

C 

2000 

83 

一8 

40 

全 

超.峨 

1〜70*ざ上無敵/8-足宛喊! t /9- SS 空中利定/空中ガード時ガードクラッシュ効果/ 9-40 言霊キャンセル可鑰 

(空中)月碎き 

8 

12 

着地後7 

- 

ノ X 3. 

AX 3 .B 

600 X 4! 

95(80) 

X 4 

- 2 X 4 

22 X 3. 

全 X 4 

超. Aj @ 

9〜38首霊キャンセル可能 

撕 

11 

2 

21 

~7 

た 

B 

0*2600 

100-70 

0—10 

56 

全 

超刪 

動 f 中被 CH 判定無し/〗段目ヒット時相手をロック、2段目のみ各種キャンセル可能(言霊含む）./1段目ガード時〇疫振リ時 

(空中)花鵷ぎ 

8 

2 

26 

- 

た 

B 

0-2600 

100-70 

0—10 

56 

全 

超 . A 超 

動作中被 CH 判定ら 卜時各種キャンセル可能/1段目ガード or 空振り時17〜29言 

霊キャンセル可能,/2段目ヒット時攻撃判定発生後1〜10言霊キャンセル可能 

細し(巋て身） 

:'一:、 n 

::へ， 

全体49 

誇 

~ 

- 

— 

— 

- 

一 



被 CH 利定1〜31/4〜25当身判定(全身〉/飛び道具も当身哥能 

当て身成立後、45まで空中判定/相殺不可能/1段目ヒット時相手をロック、2段目ヒット時各種キャンセル可 ffe / ヒット時の 
み2段目の2〜首霊キャンセル可能/1段目ガード or 空振り時硬直8〜首霊キャンセル可能/相手の技 (« び道具含む)を取っ 
た際、相手のみにヒットストップ11 

1〜 IT © 手をすリ抜ける/動两始了時まで 首靈キャンセル可齙/動作中被 CH 利定無し 

9対投げ無敵/1〇〜空中判定/1〜17相手をすリ抜ける/16〜26まで言霊キャンセル可能/動作中被 CH 判定無し 

1〜10«手をすリ抜ける/2〜移動颺始/7〜25まで言簠キャンセル可能/動作中被 CH 判定無し 

花峡し(反擎） 

22 

1 

23+着 

m 

-16 

た 

B 

0-3000 

100-70 

0—10 

56 

立空 

超韻 

W •い綱 


_ 

全体：28 

- 

- 

- 



一 

::'也: 



Ml、C 



全体32 










(空中) M い 


— 

全体31 

一 


- 







月吠え 

12 

6 

20 +着 
地40 

一43 

橘(き） 

D 

2400 

83 

一8 

15 

全 

超韻 

3対投げ無敵/3〜足元無敵/4〜空中判定/1〜 28« CH 判定/19^24、着地3〜4言霊キャンセル可能 

雌 

— 

- 

全体27 

- 

— 

- 


— 

- 

— 

一 


1〜12相殺判定 ( BGfi ± 半身•下方向 + BOS 下半身)&反射判定(前)&被 CHW 定 

JKtt (空中） 

- 

- 

着地後 

- 


- 

- 

- 

— . 

- 

- 

- 

1〜9相殺判定(前半身)&反射判定(前)&被 CH 判定 

落とし 

麻) 5 

1 

21+着 
地8 

— 

:'翁::.::: 

B - AX 7 

0.2000. 
600 X 7* 

觀 

50*100 
X 15,70 

-^■20* 

0 X 15- 

-to 

56 

'全: 

AS 

暗転5無敵/晻転1〜12対投げ無敵/1段目がヒットすると相手をロックする/1段目ロック部分はヒット数に加算されない/ 
ガード時2段目移行が発生、8段目後に硬鼸30に移行/空中版データ W 鑒:着地後7、明転!〜〗〗対投げ無敵 

あかね分身の術 

9 

15 

31 

-30 

パ(垂 • 

ぎ） 

B 

0-700 X 
6-0 X 2- 
800 X 2- 
0-1600 

100 x 

12.50 

0 X 12. 

-20 

20 

iim 

A 超 

1段目がヒットすると相手をロックする/ダウン回避不可能/35フレーム後に相手が起き上がる(相手はあと） 

*« 

7_ 

1 

48 

-23 

足 ㈱ 

:::：、::：' 

備考参 
照 

100 X か 
50 

0 xn « 

一20 

100 

全 

- 

磁■環纖 

Rfl(EF) 

6(挪 

1 

42 

-13 

パ 

E 

f 500 X 
10-100 
X 89- 
500- 
2000 

100 X 
10-83- 
100 X 
89*500 

0 X 10. 
-8.0 X 
8^--20 

20 

全 

- 

暗転1〜< 7〜10対投げ無敵/睹転5〜6無敵/暗転1〜9相手をすリ抜ける/ボタン連打によって威力とヒット数が増加(最 
高5段醣 )/1 〜4段陏目は通常版と同じ/攻擎力•ダメ補正•復帰補正•復帰不能は5段 B 目のもの 


、※相手が やられ状態のときに言靂によるキヤンセルを使うと、ダメージ補正が8%增加 



ヴィーヴォ 
カン^ィレ-ナ 
タセツト 

ァルスチィ好 
アレルヤ 


3 皆 


地13 
飾23 


95(80) 

X 8 


9〜49空中判定/1〜37被 C 


5 中判定/ 1 〜 37 被 （ 

攻擎判定が カノ〕 

獅 j 定/発生は！ 

妾波&攻擊利定消失 
判定/7〜空中ヽ 
と3で発動/総ウ 

mm/nyyu 

することで配 
IJ 定/暗転中に画面内すベての? 

-/硬直終了後に効果発動(効 


'能/ロズキクロスで吸収不可能/総ケズリダメ 
ヒ1辟後に攻擎判定発生/攻撃を受けた次のフレ 


駐は音波の祕(攻擎判定無し)/鱗が左右の壁- 

〜21被 CH 判定/7〜空中利定/2以降必ず発生/飛び道具判定/着地後 EFC 可能/ロズキクロスで吸収不可能/攻擎利定がカノ 
ぺこ触れると3で発動/総ケズリダメージ300 

動作中被 CH 判定/カノンは13、14、15の顬に発生/暗転後必ず発生する/2〜 AH & EFt ^ T 能/暗転中に AorBorC のいずれかのボタ 
ンを押し統けることで配置を選択できる 


i 内すベての飛び道具を消滅させる/連統技に組み込んだ場合、ダメ補正9〗がかかる 
-ド時にカノンを股■(麵 ffiil に 5« fi « されている場合は勘■[されない)/硬鏖終了後に効果発動(効果は必ず発動する)/キャンセル版棚〇 

3被 CH 判定/相殺不可能/ロズキクロスで吸収不可能/〗段目ヒットストップ 48/ AH 不可能 


(贤い4 | 40 | -loT^^E-cxJaoo^ssxis |卜 5 |アおぞ卜 

























































翁: 


なずな/花のアルカナカヤツヒメ 




m 


-7 强/ノ A 500 -2 全 /J 動 ^ I 

釋聲■顆^^^^^馨^^纖ぞ縛 ®^^ P 12 へ 


«oi#or*or%or«or* + BC 間時押し 


ジャンプ C 
ジャン：^ 
ジャンプ中峰 +B 


しやがみ E (最大タメ） 
レバー入娜 f 
ニュートラル投げ 


杖術•真 MA 

•真 _B 

«m-nmc 

tt «* WIA ( 

杖術•真鲍 B (浦 

m*nmam) 


10 


IA (液妇 
IB (雜） 


(空中) K 術•隔炎 A 
(空中)猷術 •_ 炎 B 
(空中)獸術•罎炎 C 


蠹術•朗霱 

««•*+« 


(空中) Btt •真十饋 


解放•射干玉(追加 B) 


T 


全体44 




2X8*3 

2X12.3 

2X16*3 

2 

12 

士 

I 8 I 

8 

壁到達 

|… . まで..| 


H 

全触 
全体43 

21(1 
⑽X 
16(1)4 
21 {1 
(1)}x 
16⑴4 


弱/ノ 

X13 ■ 

^ T 7 Ax17 400x17 
1000- 
500X9- 
0-500 






95(80) 


1000 ♦ 
500X1； 

1000- 

500X17 

500， 

1000X 
3-200X 
8.1700. 
0 

1500X6 

{1000X 


0-4800 

/0. 

7200 

0-4800 

/0- 

7200- 

: 


2 ザ. 


0XU 
一204 


は 


0—20 
/0. 
-20- 
一10 




A 必韻 


作中被 CH 判定無し 
一、7、 20-22 反射判定 GE®、 斜め上、真上、斜め後ろ方向の四力所)/I叫 


1〜11相殺判定(上半身)/I〜12被 CH 判定 

13相殺利定(杖)/動作中被 CH 利定無し 

金 or# 版:持続19/硬直差は创»の持統 3F 目を立ち状態のはぁとにガードさせた場合のもの/飛び道具判定/ロズキクロ 
肩隔モード中は全体32 

動作中被 CH 判定無し 

1〜2相殺判定(上半身)/5〜〗2反射判定(前方斜め上） 

S 〜8(上半身)、9〜 n (全身)、30〜31相翻定(杖） 

動作中被 CH 判定無し 

8〜1販射判定/〗〜7被 CH 判定/1ヒット技 
3〜財0殺判定/9〜21反射判定(前方)/〗〜15被 CH 判定 
動作中被 CH 判定無し 

動作開始から終了まで被 CH 判定/1がら 7F 間、属効対応 
動作開始から終了まで被 CH 判定/ガードクラッシュ効果く 
CH 判定12〜23反射利定/Iから1 

動作開始から終了まで被 CH 判定/ガードクラッシュ効果タメ時間 22F/ 鏡版動作19 
動作中被 CH 利定無し/®®が解けてからブ1フレ-ム後に相手が起き上がる(相手はぁと)/ダウン回避不可能 
動作中被 CH 判定無し/3段目のみ HC^I 能 

動作中被 CH 利定無し/2段目のみ HC^T 能/縦方向投げ颺^い钵离さ一別〜72 
j 生に移行可能/飛び道具判定 

mitmmm/mxmmm. 

4行可能/飛び道具判定 


% タメ時間 26F/ 鏡版動作30 
Iから仆閡、厲効対応 


23で派生 ( 
27 T '_ 


動作中被 CH 判定無し/飛I 


Iび道具柳 


1〜22被 CH 判定 

1餾6/2〜24対打擎無敵&空中判定/25〜攻擎持嫌中被 CH 判定/ヒット or か-ド時硬直28に移行 
1〜18被 CH 判定/動作中に着地した場合、着地後硬直10 
1〜贿 CH 利定 

1〜15無敵/16〜29対打擎無敵/30〜攻搫持縞中被 CH 判定/ヒット or ガード時砸直25に移行/壁到達時、硬直:着地後 
3汉败の14〜2迎中判: 

動作中被_定無し/1で置烏がその場に停滞/停滞中は霊力の回復速度低下 
動作中被 CH 判定無し/1で®鳥が追従し始める 

•4F 前まで被 CH 判定/1段目が霊馬に接触すると、 A« は 13P 目 *8 版は 9P 目* C 版は 5F 目に2段目が発生/X版のみ2 
5 放つ/ボタンを押し嫌けると、 A は 36F、B は 16RC は 6FC とに飛び道具を放つ攻擎を受けた次のフレーム攻擎判 
，ボタンを離すと〜16(難すタイミングで変化)に移行/最速で2段目が発生した場合、硬窳:全体31、2段目の 


II 園 


’11F 前まで被 CH 判定/1段目が霊鳥に接触すると、 A 版は 13F 目 *B 版は 9F 目 •(； 版は 5F 目に2段目が発生 /C 版のみ2 
■■•放つ/ボタンを押し嫌けると、 A は 36F、B は 16F、C は 6F ごとに飛び道具を放つ/攻撃を受けた次のフレーム攻擎判 
定消失/ボタンを離すと硬直1〇〜24 (難すタイミングで変化)に移行/最速で2段目が発生した場合、硬直:全体58、2段目の 
発生: A 版46、 B 版42、 C 版38 

8〜31被 a#j 定/27以降必ず発生/硬直盖は1段目のみをガードさせたときのもの 
8〜31被 CH 判定/27以降必ず発生/兎が画面の枠に到連すると針路を2回まで変更する 

1〜12被 G# 淀/相殺不可能 _ 

_20被 CH 利定/Iで霊力が％増加(最大値の4分の 3) &自分に3000ダメージ/霊力が Oor 回復中、体力が100時は使用不 ■ 

動^中被 CH 利定無し/了 1F 初に発生/晒!差は〗鍛目をガードさせた場合のもの/ HC&EFC 不可艷 

動作中被 CH 利定無し/暗転終了1 F 前に発生/ HC 不可能 

痢び道具判定/1段目がヒットすると相手をロックする/ HC&EPC 不哥能/ロズキク a スで級収不 


M3 以降必ず発生/2段目以降は271、289、307、325、343に発生/召喚•鈴蜂と同じ飛び道具を6体放つ 
M3 以降必ず発生/塊目以»は387、4〇9^522に発生/召喚•天猿と同じ飛び道具を4体放つ 
143以降必ず発生/2段目以降は388、420,523に発生/召喚•玉兎と同じ飛び道具を4体放つ 

翳鱗織薦■纖驗驗織，' 

暗転〜4無敵/動作中被 CH 判定無し/1段目がヒットすると相手をロックする/追加入力失敗時は相手と自分に移動速度低 
下と各種必殺技使用不可能の効果、自分に2400ダメージ/ダメージ、ダメ襦正、復帰補正は「追加入力失敗時」/「追加入力 
成功時」のもの/相殺不可能/当て身不可能 




カウンターヒットを無効化 ■§ 

立ち匕しやがみ e の最大タメヒツト時に相手のアルカナゲージを g 

ゞ％中ノ•ぎ 

一％ ノ 


潍54 
全体32 


&吸収(吸収 i 

1 X 2 91 ぼ) 


喔はダメージに比併} 


95(80) -2X5 


— 

:ある場合、次の段梅に成長するまでの時閜をゼロ 




全体26/効果時間182/幻の花、； 

嚅 |」|」9 | - W | T < ID|A 


— — 

『口にする/! 


ftCH 判定/26〜 AH &EFC 可能/41に2段目の進行方向を上下左右のいずれかにレバーで選択可能/攻擊そ 
脚定消失 

/12〜 AH&EF 
1/32以降必1 
F 可能 

で棚さ ：（ 

/巧〜六㈠可能， 


E を受けた次のフレ_ 


•ム攻挲判定'; i 

1〜嫌 OfPJ 定/12〜 AH&EFC^ffi/lOU：- 重咲の持刪谢^ゥてぃると必ず発生する 

1〜11被 CH 利定/32以降必ず発生/3種類の花のいずれかを設置/花の中心から50ドット以内に居ると範囲効果/最大3つ股置可 g 
gfe/AH&EFCf 可能 I 

r れた幻の花 or 夢の花を採取する 
被 CH 利定無し/〗5〜 AH 可能/暗転後必ず発生する 

被 am 定無し/19夕降必ず_ノ中心がら lSOdoU^ に居ると範曲効果/最大ひとつ設酿可能/ AH&EFOFm 
'発生と同時に効果発動(効果は必ず発動する)、効果時間は硬直終了後からのもの/キャンセル版硬直0 


誌.1 30X 191 全 Jl 段目がヒットすると相手をロックする/相投不可能/ロズキクロスで吸収不可能 



















































マ^ n 


全 */ J ^ 動作中被 CH 判定無し 


強/横 

铨フン： 

ノ k 
ノ 

強/ I 

ノ ） X 3. 

ノ •壁 
強/下 

I下•たI 
下 X 2. 

TX 4 - 

中/ノ 
中/ノ 
中/ノ 


打 


500 95(80) -2 


1300 87(70) 

87(80) 


300- 

600- 

1600 


マ. 


2200 

[24003 


2800 


0 ず 


1200 91 (70) 
1400- 
2400 
140 0X 
3.2400 
1400X 
3-2400* 

4500 




特殊投 


1 相殺利定_) /ヶズリダメージ too 

2〜5相殺判定(顔の前)/ケズリダメージ100 
3〜供賺^定 a 半身）/ケズリダメ綱ジ1〇〇 
2〜10相殺利定(上半身)/ケズリダメージ100 
1〜 16® 姿勢/勘作中被 CH 判定無し 
ケズリダメージ100 


3〜9相殺判定(腰体)/ケズリダメージ100 

6〜足5^/5〜空中利定/ヶズリダメージ100 
動作中被 CH 判定無し 

2〜庞■から±)/ケズリダメ-ジ1邱 
ケズリダメージ100 

3〜101定 ■ から Jfc )/ Hem 能/ケズリダメーカ00 
ケズリダメージ100 


Ai^.A 

Ai |* A 餅屮他 u 

T ® /: 

Ai ^- A 1低姿勢/: 
超 


被 G # j 走/ケズリダメージ100/ I から 8 F 陈薦効対応 
動作中被 CH 判定/ケズリダメージ100/ガードクラッシュ効果/タメ時間33/鏡版動作34 | 

'2 〜7超低姿勢/8〜鄉姿勢/!〇〜22反射判定(前上)/動作中被 CH 判定/ケズリダメージ100/1から 7 F 阍、属 

，硬直が解けて ㈣ 4轉に相手が起き上がる(解はぁと) 

動作中被 CH 判定無し/3段目のみ HC 可能 

動作中被 CH 判定無し/ダウン固避不珂能/縦方向投げ簡合いは高さ一 24-72 
1〜 28« CH 判定/30でエーテルストック1個補充 
S - AM 1〜 1 S 対投げ無敞/3〜〗3空中判定/動作中被 CH 判定※1 

超 * A 超1〜15対投げ無敵/3〜13空中判定/動作中被 CH 判定/〗8でエーテルストック1個消費※1 


1〜15対投げ無敵/3〜13空中利定/動作4•被〇#淀/诋53でェーテルストック通消費※1 
1〜15対投げ無敵/3〜13空中判定/動作中被 CH 判定/瓜53、的でエーテルストック1個消費※1 


投げ無敵 i 
投げ無敵/1 


p /1 〜30被 CH 判定/14でエーテルストック1個消資※1 
1〜9対投げ無敵/1〜37被 CH 判定/14、38で;！:ーテルストック1き消費※1 
1〜9対投げ無敵/1〜59被 CH 利定 / M 、 60でエーテルストック1個消費※1 

1〜39被 am 定/発生と_にエーテルストック消費/エーテルストックの消_« 
費しないときは反射しない)/硬窳盖はエーテルストック無しのもの、それ以外のデ- 
1〜39被 CH 判定/発生と同時にエーテルストック消黄/エーテルストックの消費数 
費しないときは反射しない)/硬直差はエーテルストック無しのもの、それ以外のデ- 

へ r :. ベ':りへへ. 〆 :..二'.：い-....へ -/ 1 

1〜3低姿勢/4〜6超低姿勢/〗〜7対投げ無敵/7〜10足元無敵/11〜下半| 

28〜46派生技& (空中)あら、私としたことが……に移行可婕/着地»直3|據 
29〜31低姿勢/着地4 〜 HC & EFC 可能 

1〜4低姿勢/5〜8超低姿勢/?〜9対投げ醜/10〜12足細敵/!3へ 
/31〜45派生技& (空中)あら、私としたことが……に移行珂能/着地硪 i 
地 29-3 賴勢/雜〜 HC & EFC 可能 
1〜5低姿勢/6〜1〇超低姿勢/1〜11腦 
定/32〜43派生技& (空中)あら、私としたこ d 
着地29〜31低姿勢/着地4 〜 HC & EFC 可能 


:で弾が反射する(消 
桫反射する(消 

ヾ身無敵/8〜48空中判定/1〜48被 CH 判定/ 
濩地1〜2低姿勢/着地3〜28超低姿勢/着地 

10〜12足元無敵/13〜下半身無敵/10〜47空中判定/卜47被 CH 判定 
••に移行印 fe / 着細*直38/着地!〜2低姿勢/着地3〜28超低姿勢/着 

12〜14足元無敵/15〜下半身無敵/12〜46空中判定/1〜46被 CH 判 
•に移行可能/着地硬直38/着地〗〜2低姿勢/着地3〜28超低姿勢/ 


Q 内は AJS は後方の攻擎利定、 B 版は真下の攻擊判定、 C 版は蘭方の攻料 j 定のデータ 



られ状態の相手を投げられる/地上の相手に対する投げ間合いは横64、高さ96( —96〜0) /空中の相手に対 
，ヽは横64、高さ160 (-72 〜 88) 

_/8-46__ヂ祕利定が大•くなる/ 20-47 贼技 K 餅職/ 20^56 HC & 崎！1/鱗中 
“7ひざ上無敵/1 


'相殺不可能/動作中被 CH 判定無し/発生は最速で移行したときのもの 
'4 〜7頭部^足元以外無敵/相殺不哥能/動作中被 CH 判定無し/発生は最^移行したときのもの 
-4 〜7足元無敵/相殺不可能/動作中被 CH 判定無し/発生は最速で移行したときのもの 
睡転後1〜5被 CH 判定/暗転後7エーテルストック3傾補充 

相殺不可能/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 59 F 後に相手が起き上がる(相手はぁと)/1段目ヒット時相手をロック 
する/1段目ガード時のみ HC & EFC 可能 

皤転後1〜17無敵/暗転後 t 〜空中判定/着地まで下半身無歎/相殺不可能/ヒット時ヒットストップ48 


暗転後1〜17, 
相殺不輸1 


17無敵/相殺不可鮑/ヒツト時ヒットストツプ48 
ン箱転と同^^エ•テルストック3個消！!/※1 

二ーテルストック3個消費/2発目のビームがヒツトすると3発目のビームに移行※1 



「受けたダメージの0.125%」ドットが回復可能体力扱いに/回復可能体力はホーリーランド使用時に回復 
立ち E 、 しゃがみ E (最大タメ >のタメ時蘭を8割程度にする 



1〜11被 CH 判定/25 〜 AH & EFC 可能/飛び道具判定/攻擊を受けた次のフレームで攻擎判定消失 
1〜11被 CH 判定//攻攀を受けた次のフレ•ムで攻擎^定消失 

攻擎力 5% UP 1度たけ被ダメーシを50%に軽減する^続は効果時間/効果時間が過ぎるか攻擎を受けると効果終了/ブレス以 
外義果と M する - 

2〜 AH & EFC 可能/飛び道具判定/攻擊を受けた次<0フレームで攻擊判定消失/攻擊判定 


外の効果と重複する 

臨«ダ/メ相-殺鐵剔 


被 CH 判定無 L /48 x 54, 60で2本ずつ発生 


全体2$/効果時蘭 233//tT テイズムによって残った回復可能体力が回復(発動の瞬閜のみ、効果中に受けたダメージには適用されない)/硬直終了後に効果発動(効果は必ず発動する)/キャンセル版 W 直〇 
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キャサリン/磁のァ(ルカナメデイン 



npijaBamiM iBa—— 


25 屈空全/ HJ 動作中被 CH 判定無し 


48X12- 

66 


連—全 


立空•屈 


1〜棚殺判定(テリー淀の網体） 

ヒット or ガード時終了動作に移行(全体 28) /地上ガード時ガード硬直27/相殺不可能/ケズリダメージ100 


匕ットストップ1/ケズリダメージ《» 

ヒットストップ1/ボタンを離した瞬間に攻擎判定消失、硬直12,ケズリダメージ100 
1〜49被カウンター判定/飛び道具判定/ヒットストップはヒット時22、ガード畤20/ケズリダメージ100 


動作中被 CH 判定無し 


ヒット or ガード時終了動作に移； 

ヒットストップ1/ケズリダメー ミ 
ヒットストップ1/ボタンを難した瞬!■に攻擎利定消失、败12/ケズリダメージ100 

ウター利定/飛び道具判定/ヒットストップはヒット時22、ガード時20/ケズリダメージ100 
定無し 


WSOI^ ウンタ 
動作中被 CH 判定! 


1〜13相殺判定(キャサリンとテリー淀川の腕） 

1〜13被 CH 判定/飛び道具判定 

動作中被 CH 判定/1から1 7F 間、属効対応 


か ドクラッシュ効果/タメ時聞36/鏡版動作27 
1〜19足元無敵/1対投げ無敵/2〜19空中判定/11〜31反射判定(前上)/動 
•14 純〜奶足元_«/15-41下半身鮰娜界嫌1/2〜4败中糊 S 

— n 3 B / mmm 39 


HC 可能/縦方向投げ間合いは高さ16〜208 
IS7F 経つか、相手に当たる <2 
ミサイルは発射後 57F 経つか、相手に当たる<! 

ミサイルは発射後 S7m つか、相手に当たると燦発/爆発部分持統 3XS 


F に移行(全体 28) 
f メ-ジ100 


0 /地上ガード時ガー K1M27/ 相殺不可能/ケズリダメージ100 


'ウン回避不可能/硬直が解けてから 110F 後に相手が起き上がる(相手はあと） 


/は発射後 S7F 経つか、相手に当たると爆発/爆発部分持嫌 3X5 
4ょ発射後 57F 経つか、相手に当たると爆発/爆発部分持続3 X 5 


1対投げ無敵&つま先にやられ判定無し/2〜下半身無敵&空中判定,1〜26—度だけ攻擎を耐えられる（ヒット効果が弱 c 
中の攻撃のみ）※飞 ^ ■ 

対投げ無敵&つま先にやられ利定無し/2〜下半身觸 R& 空中利定/I〜43—度だけ攻擊^酎えられる(ヒット効果が弱 or 

対投げ無敵&つま先にやられ判定無し/2〜足元無敵&空中判定/3〜下半身無敵/1〜57—度だけ攻擎を耐えられる（ヒ 
ソト効果が弱 or 中の攻擊のみ）糸1 


!〜26-度だけ攻擎を酎えられる(匕ット効果 i 
1〜43—度だけ攻擎を耐えられる(ヒット効果 ：( 


中の攻軟5 
Iが弱 or 中の攻擎の5 


>み)/動作中に着地した場合着地後»直20 * 1 


) /動作中に着地した場合着地後硬直2 
) /動作中に着地した場合着地後硬直2 


:1〜57—度だけ攻擊を耐えられる(ヒット効果が弱〇沖の攻擊のみ)' 

1〜38被 CH 判定※2 
1〜 54MCH 判定※2 
1〜68被 CH 判定浆2^| 

&すり抜ける/1〜 38«CH 判定/動作中に着地した場合着地後砚釦8/空中で一度だけ使用可縦方向投 
;ざ16〜«2 

•40 相手をすり抜ける/1〜52被 CH 判定/動作中に着地した場合着地後硬直18/空中で一度だけ使用可能/縦方向投 
磨いは裹さ1卜196崁2 


げ閜合いは高さ16〜196 

16〜5411手をすリ抜ける/1〜66被ひ削定/動作中に着地した場合着地後硬直彳8/空中で一度だけ使用可能/縦方向投餐、、' 
〖げ籣高さ 16-196 «2 

20〜持統中一度だけ攻擎を耐えられる（ヒット効果が弱 or 中の攻擊のみ)/4〜5後方に攻擎判定あリ(バックファイアー)、ダ U 
メージ:2400、ダメ補正83、復帰補正92、ヒット効果:た、ガード:全/着地後〜対投げ無敵/硬直の5〜43ダウン状態/ »!■ 
の44〜7〗無敵/72ガードしかできない硬直/動作中被 CH 利定無し/ヒップ部分ヒット or ガード時着地後2から 8R127 に移 ■ 

，- 丄—- — •〜でキャンセル^ 

阿^/20-ミ 
10以降必ず発 

暗転〜下半身無敵/1対投げ無敵/2〜空中判定/相殺不可能/〗3段目！ 

，暗転後〗〜61—度だけ攻擊を耐えられる（ヒット効果が弱 or 中の攻擊の 
超でキャンセル可能/地上版は硬直45+着堆81/#終段以外^復帰補正I 


-71 無敵/72ガードしかできない硬直動作中被 CH 判定無 L 
売中のみ超 • A 超て： 「可能 

I方〇後方に移動可能/20-ジャンプ攻擊&各種必殺技でキャンセル珂 IHC 不珂鼈/動作中はガードできない ■ 

56被 CH 判定/10以 P 


げ発生/硬直»はしゃがみ状態のはあとにガードさせたときのもの/ HC&EFC 不可能 


ちびガワが相手に触れる or キヤサリン (or ちびガワ)が相手の攻擎をくらうと15で発生、持嫌5 ><9,6/晴転以味必ず発生 
U9 まで被 CH 利定/ダウン固避不珂 


暗転するまで無敵/確転後291 
と)，レパー棚すとダメージ3 


糸1:動作中被 CH 判定無し/奇数段ヒット時相手を引き寄せる *2: 蟹受け身不可能/ヒット8 


アルネケスタイ 

高高度からの落下速度上昇 

ビュラクス 

— I 一 |全体!51 -1-1 一 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — I動作中被 CH 判定/做 Sdo 湘手を引 S 寄せる 


立ち E としゃがみ E のタメ動作中〜持嫌終了まで相手を引き寄せる (1 フレームごとに 35dot) 

スカンダロン 

ォルガノン 

39 

49 

全体71 

全体47 

19 

m // 


2000 

83 

-8 

30 

全 

1〜17被 CH 利定/43〜 AH & EFC^ 簾/攻擎を受けた次のフレームで攻擎判定'消失/相手をサーチする/ヒット特スロー 25、ド 

1〜20被 CH 判定/26〜 AH&EFC 可能/37以降金属類は必ず発生画面上に金属類があるとき使用できない/金属類はロズキクロ 
ス収柯能 

メラン：3リア 

(麵 

66 

32 

+ 12 

中/下 

X29 •強 

/横 

AX29 - 

300 x 
29*1000 

95X 29* 
91 

-2X 
29 — 4 

22x29- 

40 

全 

暗転〜2被 CH 判定77〜 AH & EFC 可能/攻撃を受けた次のフレームで攻擊判定消失/〗〜29段目ヒットストップ0/30段目ヒット轉 
スロー2炙ガード時30/4〜飛び道具に向かって相手を引き寄せる (1 フレームごとに 8do0 

シュンポシオン 

(咖 

- 

全体42 

祕26 









卜18被 CH 判定/24〜 AH&EFC 可能/35以降金属類は必ず発生/同時に5個の金属類を発生/金属類はロズキクロスで吸収不可 

相手を引き寄せる (1 フレームごとに 25dot)/ 持統は効果時間/硬直終了後に効果発動(効果は必ず発動する)/キャンセル版硬腹0 

プ C3 クレーシス 

一 

209 

~ 

— 

- 

一 

- 

一 



ヒュ^/レメゲデス 

90(晴 

転） 

- 

雜91 









暗転まて被 CH 判定暗転1無敵 AH 不可能,効果中お互い画面の中央に引き寄せられる （1 フレームごとに自分は 3dot、 相手は 
3.5dot) &スカンダロン自動発生/スガンダロンの発生タイミングは 75、135、185、240、290、340、385、430/^M^IB418F/^|^ 
受けると効果終了 

金钃類/0ン1 


'メ、、 

、ミ‘ 

- 

中/ノ 

B 

200 

95(80) 

罐 .. 

25 

全 

スポーツドリンク缶、黑色炭酸飲料缶 a ブラックコーヒー脑データ 

金厲黷パターン2 

- 

一 

— 

- 

中/ノ 

B 

300 

95(80) 

-2 

25 

全 

透明炭酸飲料击、黒色炭酸飲料伍 C、 黒色炭酸飲料钲、ミネラルウォーター伍、ウコン茶缶のデータ 

金顧*夕鐵ン3 



- 

— 

中/ノ 

B 

r 200 Oj 
r 200 oj 
ra400j 
f 250 0J 

「83J 

mj 

「S3j 

「83J 

r~8j 

r-8j 

25 

全 

上か S r ス ：□ ップ、フライノ t ン j r 金タライ』 r やかん j r_ のデータ 
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氷のアルカナアルマシア 


±0 

關 

弱/ノ 

EBQ 

A 

1400 

95(80) 

iU 

Mibm 

-2 | 

mdiM 

22 

全 

連/全 

+3 

中/上 

B 

:'1200 

:^；| 

-4 

25 

全 

全 /J 

-2 

強/下 

D 

2400 

83」 

^7] 

30 

全 

全 

±0 

横 

6 

1400 

87 


25 

1::全 

全 

±0 

弱/ノ 

A 

400 

95 (70) 

一2 

22 

全 

連全 

+3 

中/下 

B 

! loco | 

9H80) 

:… 一：4 : 

25 

屈空 

全/ HJ 

-2 

下•足 

(垂） 

C.C 

1000 : 

91 

-4 

30*56 

屈空•全 

全 

— 

薄/ノ 

A 

400 ： 

95(80) 

_2 

：%22^： 

立空 

全 

— 

中/ノ 

B 

900 

91 

-4 

25 

立空 

全 /J 

- 

Wm 

C 

1800 

83 

:::::::翔'::: 

24 

立空 

全';：: 

— 

た 

D 

3000 

70 

-10 

56 

立空 

全 


中/ノ 

6 

900 I 

91 

-4 

25 


全つ 

-4 

壁 

D 

2400 

83 

-8 

26 

立屈 

A 必 .A 


壁 

t 

3200 

83 

-8 

26 

tiM 

祕 *A 

-4 

打 

D 

2300 

83 

-8 

66 

立屈 

Ai^-A 

- 


£ 

2600 

83 

一8 

15 

立屈 

A^ v-A 

— 

- 

- 

2500 1 

一 

— 

— 

64 

- 


:：:打漏 


/ 

1800 

100X4* 

50 

0X4*- 

20 

15 

64 


- 
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— 

2500 

— 

一 

- 

72-120 

— 

-1 

横 

0 

2200 

87 

-6 

36 

全 

m-m 


横 

D 

2400 

87(80) 

—6 

36 

全 

超 .A 超 

— 

::壁： 

D 

2800 

83 

-8 

26 

全 

超.峨 

一19 

壁 

D 

3200 

70 

一10 

26 

立屈 

超 -A 超 

綱,: 

上 

D 

2200 

83 

-8 

36 

立屆 

超铺 

-14 

上 

D 

2400 

83 

-8 

36 

立屈 

超 .A 超 


::::上 ：:::; 

0 

2800 

83 

-8 

26 

全 

超韻 

-33 

壁 

D 

3200 

70 

-10 

26 

HM 

超 .A 超 

一19 

壁 

0 

3200 

70 

-10 

26 

HM 

超•趙 

-17 

壁 

E 

4200 

70 

-10 

26 

立屈 

超 -A 超 

一 

蟹 

- 

5200 

83(70) 


26 

:::觀 ノ 

超销 

— 

た 

D 

3200 

70 

-10 

56 

立空 

超. 

- 


E 

4200 

70 

-10 

20 

立 

超 

- 

バ 


5200 

70 

一10 

20 

ガ不 

超 *A 超 

全体22 

一 



— 

一 

— 

一 

— 

热25 

- 

一 

一 

— 

— 

— 

- 

一 

全体30 

— 

— 

- 

— 



- 

- 

+2 

強/下 

B 

1200 

91 

一4 

25 

全 

超 -A 超 

±0 

中/ T 

B 

1000 

9觸 

-4 

25 

姐 

m-m 

+4 

ノ •た 

B-D 

700. 

3000 

95*70 

-2— 

10 

25-56 

立屈 .5： 
空 

超 .A 超 

一 

壁 

— 

3200 

50 

20 

26 

64 

超销 

- 

- 

- 

- 


— 

- 

- 

- 

一25 

mm 

C 

5000 

50 

-20 

56 

屈空 

A 超 

一 

- 

一 

— 

— 

- 

- 

- 

— 

一 3 

沖/ 
下) X6* 
パ•ノ • 
た 

AX6-D 

500X8- 

5500 

95X8- 

70 

-2X8. 
一10 

30X6* 

20*60* 

56 

:::.全::: 

A 超 

— 

強 X3, 

下.一 

— 

100 0X 
3-0 

95X3- 

100 

-2X3- 

0 

60X3- 

金 X3. 
旅 

- 


壁 

一 

T 500 0J 
『麵 
n 300 oj 

50 


26 


- 

— 

強 X3 
下一 

一 

100 OX 
3-0 

95X3- 

100 

-2X3. 

0 

60X3* 

全 X3. 

- 

- 

壁 

- 

備考参 
照 

100X3. 

50 

0X3.- 

20 

26 


一 




動作中被 CH 判定無し 
2〜3相殺判定(前の手)/ヒットストップ4 
4〜9相殺判定 (88 部)/ヒットストップ16 
〜3相殺利定(頭部)/ヒットストップ4 
動作中被 CH 判定無し 
トップ4 

I殺利定(頭部)/14〜17低姿勢 


ヒットストう 
2〜9相殺半 


■ (振リ下ろす腕)/ヒットストップ16 
(±半身)/卜5被 CH 判定 

P (/レ T ル/《ンカー)/動作中被 CH 判定/1から 7FHI、 属効対応 

I定(パイルパンカー)/動作中被定/ガードクラッシュ効果/タメ時間23/鏡版動作28 
10-23 反射判定(前上)/動作中被 CH 利定/Iから 4FW、 属効対応 

27〜46反射利定⑽上)/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時闔20/鏡版動作25 
動作中被 CH 判定無し/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 74F 後に相手が起き上がる(相手はあと） 

廟钟被 CH 判定無し /S 段自（ 

動作中被 CH 判定無し/ダウン 
は高さ一24〜96 

ヒット時硬直28に移行/®直の3まで減生技に移行可能(ヒット時のみ) 

ヒット時硬直32に移行/硬直の1まで派生技に移行可能（ヒット時のみ） 

3〜判定(_/21〜40反射利定(筋)パ〜24«_定/ガードクラッシュ効果/ M 〜25派生技に移行可能/ヒッ 
卜糊窗2«こ移行/«直の3まで派生技に移行可能(ヒット時のみ） 

最速の発生、強化版:21+7、ジャスト版:23 + 7/強化&ジャスト版の攻 


，と不同 6 T 1 


動作中被 ch 利定無し/ヒット時硬産に移行/の1まで派生技に移行可能(ヒット時のみ） 

1〜5ひざ上無敵,. 6〜20上半身無敵/動作中被 CH 判定無し/ヒット時硬直に移行/硬直の1まで派生技に移行可能（ヒッI 
時のみ） 


q 2相殺判定(振 
-3相殺利定(上去 
!〜17相殺利定1 
>〜34相殺判定丨 


r ウン回避不可! 


胤/硬直が解けてから 40F 後に相手が起き上がる(相手はあと）/縦方向投げ間合い 


ミの攻擊力以降のデータは金色のイディナロ 


1〜28ひざ上無敵,/動作 e 
相殺不可能/鼉速の発生、! 
ークと同じ 


却利定無し/ヒット時硬直に移行/硬龕の1まで派生技に移行可籠(ヒット時のみ） 

&、強化版:22 + 7、ジャスト版:24+7/強化&ジャスト版の攻擎力以降のデータは金色のイディナロ 


相殺不可能/壁受け身不可能/発生は最速で出した場合のもの 


相殺不可能/動作中に着地した場合、着地後硬直15/タメ開始後 6F 目からメーター上昇タメ開始後ボタンを離すタイミン 
グで以下の派生に移行:23〜24、26〜 27F 目強化版、 25F 目ジャスト版、エクステンドフォース時(時、土を除く）：21〜22、24〜 
25F 目強化版、 23F 目ジャスト版/ 28F 以上タメると通常版が自動的に発生/タメた場合ボタンを離してから 6F 後に発生 
相_能/動作中に着地した場合;着地後硬直15 
相殺不可能/ヒットストンプ32/動作中に着地した場合、着地後硬直15 

卜16ひざ上無敵&前方に投げられ利定が大きくなる/11〜17派生技に移确能/®作中被〇{判定無し 
1〜19ひざ上無敵&前方に投げられ判定が大きくなる/13〜20派生技に移行可能/動作中被 CH 判定無し 
*21 ひざ上無敵&前方に投げられ利定か大きくなる/15〜 223R4 技に移行可能/動作中被 CH 利定無し 
?から上やられ判定無し 

エクステンドフォース中発生14 
1〜12ひざ上無敵/13〜2糊殺判定⑽ょリ下前方部分） 

1〜32対投げ無敵 
11でメーターすべてが赤くなる 

ンプめ項点から出した場合発生 14F、 ガードキャン- 


〜7腰か 

卜 2 rp 


嘸《/ェく 
:無敵/ 13' 

-すべてがミ 

暗転〜6無敵/7〜着地するまで被 CH 判定 /i 
OF 相殺不可能/当て身不55能 
暗転〜8ひざ上無敵/9〜14上半身無敵/動 C 
部分へ移行 


P 被 CH 判定無し/持嫌部分は打擊判定/持続部分が相手I 


•セ;!/から出し 
安に接触すると乱舞 


1上半身_«/2〜9ひざ上無敵/勘作中被 CH 利定無し/7〜9段目相殺不印 fe/7 段目以嫌ヒット時のみ次の攻擊^発生 


/ヒット c 
欏目匕，】 


142、4段目31 
靴/強化版&ミ 


ノ相殺不可* 
!のこ移ネ 


丄通常 「500 X 3.5000J、 谢匕 「1000x3*9000j、 ジャスト 「2000X303000J 


|UmE 3111311 


フィリョーサ 
打ル (1BW) 




.ル(2_ 
ル (3tt_) 


打ル (EF) 

クルウア 


110 


クルディ 

ヴエトゥルへイムル 
フオルンヴエロルド 




卜13(ボタン離し後6まで)被 CH 判定/19(ボタン難し後 12) 〜 AH&EFC 可能/攻撃を受けた次のフレームで攻擎利定消失/タメた 
場合ボタン離し後18で発生 

1〜ボタン鼸し後6まで被 CH 判定/ボタン難し後12〜 AH&£R^J 能/ JK* で移行した場合39で発生/ガード〇_時 2F 後に： J 段目発 
钟目记議細 

-AH& EFC^J 能/ガード or 相殺時 IF 後に2〜”段目発生/2〜11段目持統1X11 


E.BX” 


37被 CH 判定/43〜 AH&E 

13«C_ 定 /19-AH 可能ガード or«_1F 後に2〜11段目発生/2〜11段目 _flxll 

卜23被 CH 判定/43〜 AH &EFC 可能/フォース中雪の結晶が2個同時に降ってくる/持続は最大ズームイン時のもの 

梅転〜”無敵/睹転〜空中判定/12〜被 W 淀/相殺不可能/ヒッ hor ガードした瞬閜から AH 可能/最大化， 

了後46で着地/ロズキクロスで吸収不可能 


瓶〜17被 CH 判定/117〜 AH&EFC 可能 


r 付加(~®例外アリ）&ナアル&クルゥアを強化する/持統は効果時間/磺直終了後に効果発勘(効果は必ず発動する)/キャンセル版硬直0 
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動作中被 CH 判定無し 

7相殺利定(Xテッキ)/7〜〗9反射判定(下)/ヒットストップはヒット時2、ガード時3 
飛び道具判定 


、口 相殺判定< 
-12 低姿勢 


:( ステッキ>/18〜19反射判定 (T)/ ヒットストップはヒット時2、ガード時3 


、テンドフォース中の発生18 
7〜15反剿利定 ( T )/1 卜17有 
動作中被 CH 判定無し/1〜12使 
9〜2!反射判定 ( T ) /ヒットストップはヒット時2、ガード两3 
1〜7被 CH 判定/飛び道具判定/ 33 F 以降各種キャンセル可能(ホーミング含む） 

2段目飛び道具判定/1段目のみキャンセル苟能/硬直差は1段目のみガードさせたときのもの 


7«|押淀(ステッキ>/8~21反射利定 CF) ヒットストップはヒット時2、ガー mi 
1〜9被 CH 判定/飛び道具判定 
8〜11相殺判定(ロボット )/1 〜29被 CH 判定 
動作中被 CH 判定/ヒット〇汸ード or» 地時硬直13に移行 

29-似7〜41機利定(ラィォン>/_糊^!^卿鱗袖嘛 

50〜53相殺判定(ライオン)/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時間35/鏡版動作44 
4-44 低姿勢/22〜24相殺利定(ロボット)/動作中被 CH 判定/〗から 8F 藺、属効対応 

4〜71低姿勢/36〜41相殺判定(ロボット)/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時間25/鏡版動作34 
動作中被 CH 判定無し/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 57F 後に相手が起き上がる(相手はぁと） 

動作中被 CH 判定無し/3段目のみ HC 可能 

動作中被 CH 判定無し, 2段目のみ HC5J 能/縦方向投げ間合いは高さ一24〜72 

1〜足元無敵/1対投げ無敵/2〜54空中判定1〜43 [1 〜 37] 被 CH 判定29〜38 [23 〜 32] 派生技に移行可能/攻撃力は 
A 版800、 B 版900、 C 版1000/®直差は地上版を立ち状餱のはぁとにガードさせた場合のもの/ [] 内の数値は空中版のも 

■ 

'へ.〜'.:， 

卜33被 CH 判定/攻擎力は A 版 U )00、 B 版110 0、 C 版1200/硬直差は〗 . . 

/ [] 内の数値は空中版のもの/トランプのランク: K (キング)/※1 


:地上版を立ち状態のはあとにガ ー I 

沈溫溫，歡鱗 r フレーー^^ 

次のフレームで発動ノ 13 以味トランプは必ず股置され 




CH 判定/持嫌はトランプの股覼時圊、持統に相手が触れると次こ 
とトラン カ 

叻待搛時間は持続30卜 


攻擎 判定消失 後 2F 目まで同じ技を出せない| 

1〜”被 CH 判定/32 で トランプ待機/12以降トランプは必ず股諷される/42〜202トランプに反射判定(前)/発生は A 版 
15、7、8 版 32/、 (:版 297 /トランプの待機時蘭は A 版 311、8 版 28 UCIK 25 V / 攻擊判定消失後 13 F の軋闽⑽を出せない/卜 

動作 中被 CH 判定/ヒット時ヒットストップ 0, 飛び道具判定/ヒット or ガード時のみ 23 以降 各種 キャンセル可能/総ケズリ 
ダメージ 400 

卜5対打撃無敵/動中被 CH 利定/ヒット時匕ットストップ0/飛び道具利定/ヒット〇汸ード時のみ29以降各種キャンセ 


は対 能打溫 ㈣ 


I 判定/ヒット時ヒットストップ0/飛び道具判定/ヒット or ガード時のみ35以降 各種 キャン 


：)»< ■は空中版のもの/トランプのランク: 

暗転1 〜4« CH 判定/持統はトランプの股置時閡、持嫌に相手が触れると次のフレームで発動/明転後5以峰トランプは必ず 
設置される/トランプの待機時間は持統301 + 1/ 攻擊 判定消失後 11 F 目の 圚、 同じ技を出せない/ボタン押しっぱなしで卜 
ランプの位置が変化、□内は最大まで溜めた場合のもの、ボタン離して 2 F 目でトランプ設臞、硬直11 ' トランフのランク：10 


のランク : a 

1 〜 6^ 敵/ 7〜被 CH 判定/飛び道具利定，ヒット〇仿ード時 38J^ 各種キャンセル 可能/総 ケズリダメージ 900 

啪/動作中被 CH 判定/連続技に組み込むとダメ補正95追加/トランプのランク: JOKER 、 _ 

_尸が待辋 L /辦中 «CWJ 定に組み込むとダメ襦正 9S 迪加/トランプ¢>5ンク, 

臥て使^る 1 

で相手をサーチする / d 

PiBlf / ボタンを押し級けると、対—つ 
;したときのもの./「あたり」を選択した場合は両者の体力900回復&: 


暗転が解ける1 F 前にトランプが待桡 
ほかのトランプの代用として使える 

Sf 溫とラ激 

暗転後3まで無敵/暗転後4〜被 CH 判定/飛び道具判定/1 
可能 EFC 不可能../相手が選択したカードで効果が変化へす 
「あたリ J を仕込める/データは「はずれ」を選択したときの生 
ナゲージ〗本増加(デ回祖 

まで無敵/暗転後4~被(：_定/飛び道具利定/9で相手をサーチする /t 
目の攻擊判定は当たらない/当て身不可能/ EFC 不可能/相手が2 
けると、対応したカード(左から順に A*B*< 


る/ヒット時相手を□ックする/当て#不 H [ 
•対応したカード(左から顒に A * B •(: * D ) に ■! 
ミした 壩 合は两者の休力900回復&アルカ ■■ 

/ヒット時相手をロックする/ガード時2段"' 

ドで効果が変化 (3 種類)/ボタンを押し統： 
込める/データは「大はずれ J を選択し 


役の条件:同じランクを2枚揃える/データはカー n 枚のもの/ロズキクロスで吸収不可能 
役の条件:同じランクのペアを2組揃える/データはカード〗枚のもの/ロズキクロスで吸収不可I 
役の条件:同じランクを3枚描える/データはカード1枚のもの/ロズキクロスで吸収不可能 


役の 条件: 10: 
役の条件: A 毛 
もの 


役の条件:ワンペアとスリーカードを同時に撤える/データはカー n 枚のもの/ロズキクロスで吸収不可能 
10を_える/データはカード1枚のもの 

| a を4枚揃える/ 攻擊 力はスペード 600 Xn 、 ハート 500 xn 、 ダイヤ 400 xn 、 クラブ 300 xn / データは力ード1枚の 1 

役の/ ' ，ベ' r ；HHH 

:: A を4枚 + J 0 KER を揃える/ 攻擎 力はスペー K 6000,/、ート5000、ダイヤ4000、クラブ3000/ガードクラッシュ 効果 

はカード1枚のもの 

•:閧じスートで 《KhQ，K.A を揃える/攻擎力はハート2織ダイヤ240仏クラブ2200/データはカード 
••クロスで吸収不珂能 

役の条件:スペードの 1( H * Q * K * A を描える/データはカード〗枚のもの/ロズキクロスで吸収不可能 


-ル：必^わ 
ップは匕ット填 


\ C ボタンで A —I 

卜時 借、ガート 11.3ノ持嫌终了後 2 F でトランプ 待機 状態/トランプの 待機 時圚は A 版 602 F 、 B 版 572 F 、 C 版 542 F / 待機終了後 15 F の 圚、 同じ技を出せない 


CH 判定/22 〜 AH & EFC 可能，26以降必ず 発生/鏡 部分反射判定(前）/ロズキクロスで吸収不可能 

| — | — |全|21〜 AH&EFC 可能/箱転中分身出現/分身消失後 7F の間ファスマとフアンタシアを使えない 


全体26/効果時間286/姿が見えにくくなる/持統は効果時間/硬直終了後に効果発動(効果は必ず発動する)/キャンセル版»窗0 


織?麟溫■綱-ド'各紐な 















































mam 

ファスマ 

■ 

61 


Ea 



2000 


-8 

92 



33 

4 (14) 8 

19 

強/ノ 

C 

noo-1500 

91*83 

一4 •一8 

30 

難: _ 画漏誦^^^ 

ファンタシア 

0S 転) 5 

(睹転）10 

備考参照 

養地まで 

20 

強/下•ノ • 

AX4-D- 

200 X 4- 
600*3600 

80 (95) • 
100X4- 
70 

50 

-2*0X4* 

-10 

30X4* 

33.26 

持統は1 (9) 1 (13) 1 (9) 1 (9) 1 (18) 6/動作中無敵/1〜4段目のヒットストップはヒット時2、ガード時3/相殺不可能 
/動作：突攻剣ツァールライヒ（ヒット敗滅） 
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動作：ジャンプ C 

暗転〜35 /動作：しんでれら一！ （1 段目） 

動作中相手をすり抜ける/動作：ちょ一*まねるの t mmm ) 

ファスマ 
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20 

25〜55足元無敵/動作：風払い 

辦:月砕き 

暗転6〜19足元無敵/49〜54無敵/ 2段目ヒットストップ0/動作：風払い-月砕き 
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47〜足元無敵/空中版の硬直：着地後7,.動作：， . て'ナハート2版） 

2〜足元無敵/空中版の硬窗：着地後？/動作：で 部分） 
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1500X2 

mo 

2100- 

2400-2500 

4800 

87 (80) 
麵 

70 

-6 

-ie 

-10 

-20 

25 

56 

56*40*15 

56 

動作：金 + C— ジャン:^ 

暗転〜5無敵/ 6〜9下半身‘敵/18〜22頃部&ひざ下以外無敵/ 31〜34上半身無敵/ 3段目のみ空中ガード不可能/ 

.パ. ■ .'•ベ…く 

ヒット!タト Xf % 饮撬嫌中…… 

ファスマ 

ファンタシア 

56 

(編10 

4⑶7 

僱考参照 

着地後 37 

横 

上 X6 .壁 

0X6-E 

1500X2 

1000X6- 

3000 

87 (80) 

91 (80) X 

6-50 

一6 

-4X6* 
一20 

30X6*26 

動作：ラリァットぶんぶ/ 

持繞は2⑴2 (2) 4⑵4 (2) 6 (3) 8⑹3 /相殺不可能/1〜6段目ヒットストップ0/地上版の硬窗は43 +着地37 /動作： 
めつちや回るでラリアット！ 

7ァ k マ 

(空中)ファスマ 
ファンタシア 

(空中）ファンタシア 

» 

(暗転）9 

(T 

口:も冗 

28 

* 

ふ 

B 

2400 

mo 

4200 

5000 

83 (70) 

70 

50 

-8 

~1〇 

-10 

-20 

36 

56 

26 

56 

動作：吼える黒きウラガーン B 

相殺不苟能/動作：（空中)金色のイディナ a —ク 

相殺不可能/金色のイディナ□—ク 

暗転〜 8 無敵/相殺不可能./動作：戦火に響くタルチ； ih- ク 

m 

(空中）ファスマ 
ファンタシア 

60 

54 

(暗転) 21 

18 

地面まで 

全ぶ82 
16 


D 

1000 
藤 
1000 X3 

91 (80) 

91㈣ 

91 (80) 

-4 

-4 

56 

56 

20 

動作：シゃノク•ラビット 

動作••淺中)ジャック•ラビット. 

動作：トリプル.フェイス 

勘作 ：（?5 中）トリプル•フェイス 

フアスマ 
(空中）ファスマ 

ファンタシア 

(BSI6) 8 

2X12 


下XII•壁 

AX11.E 

1800 

1900 

800X11- 

1500 

87(80) 

87 (80) 

91 (80) X 
11.70 

-6 

-6 

-4X11- 

-10 

S « — 20 

56 

22 

30X11- 

43〜足元無敵/動作：グロリァ B 
動作：（空中）クレ F 

1〜11段目のヒットストップはヒット時2、ガード時3/動作：ランケオラ 

相殺不哥液/1段目のヒットストップ1找:ット畤2、ガー m3 / tm ： (逆^}グラディウス 

ファスマ 
(空中）ファスマ 

ファンタシァ 

(空中）ファンダシア 

50 

50 

(m>4 

2⑺圔面 
端まで 

2 (7) 睡面 
端まで 

;i 

全体 54 

Tc 

中/ノ •強 
/<ixn 

中/ノ •強 
/播 xn 

B-Dxn 

8 Dxn 

2800 

BHoil 

1000-300 

xn 

1000-300 
Xn 

70 

70 

91 (80) - 
95 (80) X 

9? (80) - 
95 (80) X 

-10 

-10 

-4.-2 

xn 

-4 •一 2 
Xft 

40 

56 

25 

25 

ノフイア8 

51〜52 _t/_ : ( 空中）ラ•グランフィア C 钃 ■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

暗転〜3無敵/1段目相殺不可能/ 2段目以降ヒットストップ0 /動作：イル，フラコ 

暗転〜3無敵/1段目梱役不河能/2段目以降ヒットストップ〇 /irf^: © 中)イル•フラ：3 ,, 

ファ: i マ 

(空中）ファスマ 
ファンタシ7 

(空中）ファンタシア 

54 

((№10 

(暗転)14 

ta (12) x 
3- 12 

18 

13 

50 

参: 4 ㈣ 

打（き） 

: 

1600 

1600 

4200 

1600 X4 

87 

87 

70 

87 

-6 

-6 

-10 

..'.一$ ' 

40 

40 

15 

40 

25〜足元無敵/54〜相手をすリ抜ける.動作：そのきらめきはスターライト A (上方向） 

54〜相手をすリ抜ける/動作：そのきらめきはスターライト M 前方） 

暗転〜31無敵./14〜相手をすリ抜けるケスリタメー シ無し動作：抱きしめたいよマーリン！ 

13〜相手をすリ抜ける/動作：そのきらめきはスターライト（♦〜學〜售〜蠡） 

ファスマ 

(空中）フアスマ 
ファンタシア 
(空中）ファンタシア 

丄 L 
(暗転）12 

3 (23) 2⑴ 

•地 8 まで 


中/ノ •打 

B-D 

1000*1600 

1600 

5000 

5000 

91 (80) - 
83 

83 

50 

50 

-4*-8 

-8 

-20 

一20 

25*20 

20 

26 

20 

25〜58下半身無敵/ 73〜89無敵/ 80〜82上半身無敵/ 2段目の根元部分のみ相殺不可能/動作：リぼんび一む A- ►は一 
とふるばんち A 

42〜48無敵/的〜 SO 上半身無敵/動作：（空中）は一とふるばんち8 ' 

暗転〜6無敵/13〜相手をすリ抜ける/相殺不可能/ヒット時ヒットストップ48 /動作：愛の鉄拳ばんち 
相殺不司能/ヒット時ヒットストップ48/動作：すつごい必投きつく 

fb ァスマ 

ファンタシア 

(空中）ファンタシア 

48 

(暗転）12 

(暗転) 6 

2.2 ⑹2 
⑷ 2.2 ⑹ 

1 (16) 4 

: 

私， X4. 

上 X6 •た 

• i D 

AX6-D 

2400 
2600 
700X4- 
JOOO 
500 X 6* 
3000 

83 

83 (70) 

95 (80) X 
4-70 

95X6-70 

-8 

-2 •-10 

-2X6* 

-10 

22 

56 

30X4-26 

30X6-56 

25〜47無敵/動作：クラウ•ソラス B 
動作：フラガラッハ 

1無敵/ 2〜24下半身無敵./ 2〜30相殺判定（突き出した足）/ヒット時ヒットストップ48 /動作：ェル•イードヴァル 

1〜5無歒/6〜良22〜25相殺判定(前面)/動作：（空中）リア♦ファイル 

トスマ 
(空中）ファスマ 
ファンタシア 

(SPW ファV，妙 

60 

..:61 

OWE) 52 

赚 ）8 

««まで 

二 

15 

.ぶ 

足（垂） 

パ 

— 

2600 

3000 

5000 

83 (70) 

70 

50 

50 

-8 

:i_ :ぐ :; 

-20 

-20 

56 

56 

56 

20 

25〜40無敵/51〜55低姿勢/51〜相手をすリ抜ける/ヒットストップはヒット時12、ガード時9/ケズリダメージ熱し 

/動作：閏間 A 

25〜業制 

】〜4、8〜無敵/ 7〜相手をすり抜ける/相殺不可能/動作：無怨 

暗転〜 8 無敵/相殺ス 韌乍：崩灯 

1ファスマ 

(空中）ファスマ 

E アンタシア 

ファンタシァ 

普 

(昧転）11 

着‘まで 

WMtii 

ふ 

% 

弱/ノ X2* 

パ 

- レ 

AX2-E 

2000 

2000 

1000X2. 

1500 

4500 

83 (70) 

83 

95X2 

(80)-70 

70 

-8 

-2X2- 
-10 
一10 

26 

56 

22X2-26 

20 

57〜相手をすリ抜ける/動作：疾風突き C 

動作:聿蹴リ 

14〜相手をすり抜ける/動作：疾風突き 

te mmkn -tm/ 箱手をす衫狻け卷 / ヒットストップ你/動作：このは百分身の術のフィ-*ッシユ 

トス マ 
(由中）ファスマ 
|ファンタシア 
(空中）ファンタシア 

54 

(暗転）13 
醜) n 

2(12)2 

■ 

W)2 

45 

全体 25 
全体 28 

足(垂）•ノ 
中％， 

b.c 

B-C 

100-2400 

tOpOX2 

3600 

500X14 

83 

::二 

83 (70) 
95(80) 

-8 

.…一 f 

-2 

56*30 

25-22 

26 

69〜70無敵/動作：桜花の舞 C 

2 段目相手を引き寄せる/動作：雪花の舞〜追加 

相殺不可能,動作：神来社の矢 

梅転〜 19 觸 e/tt 月花の 

p ァスマ 
俄中)ファ pr 

ファンタシア 

(暗転）11 

3 

3 (15)1 ⑼ 

1⑼2⑻ 
2 (20) 2 
(15)3 

: 

横•下 X3* 
打(き）•ノ • 

た•強/ノ 

D-AX3- 

D-C-D 

3600 

2000 

1000-300 
X3-1000 
X2 -2000 

4000-1500 

70 

$3⑽ 

95 (80) X 
4*95 (70) 
X2.83 
(70) 

50-87 (70) 

-10 

-；：■ 

一20•-6 

40 

33-30X3* 

15-30-56 

56*30 

25〜56無敵/動作：青龍亢山 C 

1— — BH — — 1— —— 

1〜4無敵/5〜7、65〜86上半身無敵/2〜4段目のヒットストップはヒット時2、ガード時3/動作：四聖王道 

(空中）ファンタシア 

(赚 >6 


暗転〜 5 _/着地まで相手をすリ抜ける/相殺不可能/天部仙掌 

ファスマ 
(空中)ファスマ 

ファンタシア 

60 

58 

筛転 )6 

6 

1 (11)3 
(10)3(25) 

18 

19 

足（垂） 

上(垂 ）X3* 


1600 

2600 

1000 X 3- 
4000 

87 

83 

91 (80) X 
3.70 

-6 

-4X3- 

-10 

56 

16 

70X3.21 

58〜74低姿勢/ 63〜相手をマ ブレード 

暗転〜6無敵/1〜3段目のヒットストップはヒット時2、ガード時3/動作：ハリケーンスパイラル 

ファスマ 

ファンタシァ 

51[553 

(暗転）15 

15⑸6 [着 
地 

3⑶ X7. 
3(34)8 

%? 

強" 

下 X7 •バ • 

AX7.C.E 

400*1000 

400 X 8 • 
4000 

95 (80)* 
91 

-2 — 4 

30 

織顯靈匿^ i! 織■画驗鐵 

95 (80) X 
8.50 

-2X8- 

-20 

30X7- 

20*26 

暗転〜17無敵./1〜7段目のヒットストップはヒット時2、ガード時3/空中版は着地後45で発生、落下中&着地後17まで 
接触判定無し/動作：ベトルークの朱い涙 

だァスマ 

64 

60 

(嘯24 

21 


横 


2000 

酹瀾 

-8 

4〇 

25〜 : 紙、来る地獄の制裁 A 

(空中)”スマ 

ファンタシア 

3X4 (7) 3 
X4(22)3* 
3*6 

14 

点‘ 

メ下 X2, 

AX?0»E 

600X10- 

2000 

95 (80) X 
10*83 

-2X10* 

-8 

30X4-40 

X4-30X 

2*40 

睡転〜29、36〜51、 SS 〜61無敵/1〜10段目のヒットストップはヒット時2、ガー KI 時3/動作:襲い来る地獄の制裁(強 
化） A 〜 C 〜 A 

(空中）ファンタシア 

(暗転）18 

着地まで 
(13) 21 

16 

n% y A 

X4 •横 

BXn»Ax 

4-E 

1000 xn- 
600 X 4- 
2000 

95 (80) X 
n-95 (80) 
X4.83 
(70) 

-2xn- 

-2X4* 

25Xn-30 

X4-40 

着地した瞬間〜19無敵/突進部分1〜4段目のヒットストップはヒット時2、ガード時3/動^:降リ注ぐ魔界の報復-►襲い 
来る地獄の制裁(強化) A 

ファスマ 

(空中）ファスマ 
ファンタシア 

68 

54 

(紙” 2 

着ぷで 

19 

着地後10 

30 


E 

2600 

2500 

3000 

70 

70 

70 

-10 

-10 
一10 

26 

相殺不可能/動作：ジャンプ E 

|フアスマ 

(空中）ファスマ 

ファンタシア 
® 中）ファンタシア 

(暗転）32 
(雄転) 26 

1 (18)2 

mmT 


中/ノ •た 

8，D 

4200 

1000 *2000 
8000 + 

8000 

50 

87 (80 卜 
70 

50 

50 

-20 

-6* —10 

V -20 ， ' 
-20 

56 

25,56 

動作：カレトヴルッフ C 

動作中無敵/ケズリダメージ無し/動作：ジャンプ C—E 

暗転後1〜31無敵/相殺不可能./ヒット時ヒットストップ48/動作：ェクスカリバー 

〜 25 R/ 相殺不哥龍/ヒット特ヒットストツプ期/動作：（空中）ェクスカリバー 

P ァスマ 

(金中）ファスマ 

ファンタシア 
(空中）ファンタシア 

63 

50 

16 

3 (14) 3 

47 

31 

»/ノ 

強" 

強 > 下 
強/下 

A 

1000 

1000 X2 

500 x n 

500Xn 

91 (80) 

87 _ • 

83 

91 (80) 

-4 

-6 — 8 

-4 

30 

30 

30 

動作：立ち C 

42〜無敵/動作：ジャンプ C— 8 

暗転〜17無敵/動作：狂乱鎖フレーフェル 

響^,镰 ^ 棚 _ 杉^フ : 'u/w' - 、：ベ 〆 ，〆：、:. 

スマ 

1 ファンタシア 


2 

16 

16 



1200 

83 

m 

-8 

0 

26 

22 

動作：直線状に突進 

mm2\ まで 止/^:ジグザグに 飛行 



































































エルザ/罰のアルカナカシマール 




PITIES 


しやがみ B 
しや me 


ジャガ c 
ジャン方 
ジャンプ中 ,+B 


しゃがみ E (•大タメ） 
レバー人れ投げ 
ニュートラル投げ 


サン❖トゥス 
(空中)ザ:/❖トゥス 


クレ K B 

クレ K C 


($ 中)クレド B 
(空中)クレド C 
グロリア A 


ベネディクトゥス 
ディ 

アニュス 
コムニオ麵う 
コムニオ(衡擊 S 
グラディウス 


30+着 
地8 

着地後8 
着地後8 

mm -' 

I 17 

「20 I 

二 

全体40 
全体45 


中/ノ 

X4 

中/ノ 

X4 


B 1600 

2300 
500 
B 1400 

C 2200 




1000 X4 
1000X4 

[ 200 I 

1000- 

100 


95(80). 
■ 83 I 

600* 95(80 卜 
2000 83 

500 X 4 - 95(80) 
2000 X4-83 


0X2.- 

20 

0--20 


-2—8 
-2X4 - 


動作中被 CH 判定無し 


國》3^定 

動作中被 CH 判定無し 


6〜8反射判定(前） 

_中細糊職 4F 圈'属効対応 

被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時間24/1 
_中被ひ伴淀ハ6〜19反射判定(館±) /Iか64?聞 J 
動作中被 CH 判定/37〜40反射判定(前上)/ガードクラッシニ 
動作中被⑽定無し/ダウン回避不可能/棚が解けてか€ 
動作中被 CH 判定無し/3段目のみ HC 可能 


搬げ着®/ 
ぺ1上半身す 


的〜”足元纖 Jt/2 〜 iq 空神 J 定，8〜14反射判定(前） 
t 無敵/12〜14腰から上やられ判定無し./11〜24反射判定(前上） 


、属効対応 

f ユ効果/タメ時間24/鏡版動作33 
ち 79F 後に相手が起き上がる(相手I, 


サズリダメージ0/鼷面上に複数出せる 


動作中被 CH 判定 無し, 2段 目のみ HC 可能/縦 方向 投げ閩 合いは 高さ 一 24 〜 72 

飛び道具判定/瓶が相手に触れる or 接地すると18水が 股!！/ 聖水は 315 F 間停深/画面上に複数出せる(停滞は最大5個） 
/ケズリダメージ0/硬直差は AorB 版を立ち状態のはあとにガードざせたときのもの / C 版のみ発生25、20以降必ず発生す 

瓶；溫；離!*/讎 3 赚潘/ヶ： 

-7対投げ無敵/8〜空 
- 8上特 無敵/ 卜14! 

無敵/ 12〜空4 
分8下 半身 無敵/卜 


•t4 藤から上や6れ利定無し/1〜〗2対投げ無敵/10〜空中判定 
- 空中判定 
卜锁投げ醜 

1〜8腰から上やられ判定無し/1〜9対投げ無敵 
1~6雛/!〜 n 対投げ鍾 
1〜18足元無敵/1〜3対投げ無敵/4〜15空中利定 
1 〜28足元無敵/7〜26空中判定/6〜托相殺判定(±半身） 

1〜1〇対打擎無敵/11〜39足元無敵/12〜37空中判定/〗1〜37相殺判定(上半身） 

. 8〜14反射判定(前上)/ガード or ヒット時引き寄せ効果あり/8版:サンクトウスを反射、 C 版:サンクトウスを破壊 
動作中被 CH 判定/5で停滞中の聖水を飛び道具として発動. • データは発動時のもの/飛び道具判定聖水を未設臛時の 
み25聖水を設置/聖‘ ‘-スと HC 可能 

動作中被 CH 判定無し/飛び道具判定/ロズキクロスで吸収不可能/23〜25派生技受け付け、26派生技に移行 
動作中被 CH 利定/動作中に着地すると着地硬菌無し/杭ヒット時、ヒッ上時の点に相手をロックし浮かせ彳その後地占の 
けぞリにする/杭ヒット時のみ2段目が発生/最低空で当てたときの硬直差ガード時:+2汰ヒット時: A 版版「+ 
48_K 版地上に刺さつたあ <h36 抑帷用:阿能 
杭部分が空振リ時にのみ発生する/発生は杭が地上に刺さったあとのもの 
暗転〜7無戴/暗転後?〜空中■定/梅殺不珂能/1段目ヒット時相手を a ックする/ロック時は追加技に移行可數 HC 
可徒//2段目のみヒット時ダメ補正:讯後關正:胍キャンセル: AS ' ' : WM 

相殺不可能/1段目ヒット時相手をロックする/ロック時は追加技に移行可能 xHC 不可能/2段目のみヒット時ダメ補正:50、画 
復帰補正:80、キャンセル: A 超 
謂能 

17〜20反射判定 (HT) /相殺不可能/当て身不可能/ダウン回避不可能/ケズリダメージ1 200/HC^ 可能/ヒット時の| 






















































クラリーチェ/罪のアルカナサルヴァ 



立ち A 

立ち B 

4 

T 



弱ノ 

A 

500 

95(70) 


22 

全 

全 /J 

8 

3*3 

12 



A-B 

800X2 

9U80) 


6*25 

全 

—•全/ 

立ち C 

9 

1X3 

21 

-1 

弱横. 
強/横 

X2 

AX2.C 

500- 2- 
1700 

95(8br 

X2-87 

(80) 

一 2X2. 

6X2*30 

全 


♦+C 

1 

1 

51 

-27 : 

足㈱ 

E 

2500 

50 

-20 

56 

屈空 

全 

しゃがみ A 

4 

4 

14 

-6 

弱/ノ 

A 

500 

95(70) 


22 

全 

全 

しゃがみ B 

8 

1*2 

1? 

-3 

弱/横* 

A-B 

700 

91(80) 


6*25 

屈空 

—.全 

しゃがみ C 

8 

1X3 

22 

-2 

X2 •強 

/J 

AX2-C 

500x 2. 
1200 

95(80)' 

X2-87 

J 80) 

-2X2- 

6X2.25 

全 

全 

ジャガ A 

4 

3 

20 

- 

m/j 

A 

600 

5(80) 


22 

独 

全.」 

ジャンカ 

7 

1*2 

23 

- 

弱ン横 • 
中ノ 

A-B 

700X2 

95X2 

-2X2 

6.25 

立空 

―全 

ジャンプ C 

12 

6 

15 

- 

強/檇 

C 

1800 

83 


30 

立空 

全. /i 

ジャン方 

10 

1 

32 

- 

た 

D 

2700 

83(70) 


56 

古ゆ 

全 

ジャンプ中 _+C 

to 

1*2 

21 

- 

強/横 X2 

CX2 

1200 \ 2 

87(80) 

X2 

-6X2 

30 

立空 

全 

立ち E 

16 

6 

15 

+2 

壁 

D 

2400 

83 


26 

立屈 

A 必超 

饰(最大タメ） 

36 

4 

23 

Hi 

壁 

一 

2800 

83 


26 

立屈 

祕 《A» 

しゃがみ E 

15 

6 

20 

-3 

打 

D 

2400 

83 

-8 

66 

立屈 

A：K-Af3 

しゃがみ E (•大タメ） 

レバー入れ投げ 

29 

4 

23 

- 

打(き） 

— 

2800 

83 

-8 

15 

立屈 

A 必 .A 超 

3 

1 

23 


一 

一 

2500 

- 

- 


64 

一 

ニュ-トラ， M8 げ 

5 

1 

23 

- 

打(き) 

- 

700* 

100X2* 

300-800 

100X4- 

50 

0X4.- 

20 

15 

64 

— 

空中投げ 

3 

1 

23 

- 


- 

500x3. 

1000 

100X3- 

50 

0X3•- 
20 

20 

64-% 

一 

ラ•グランフイア 
ドゥ-エ(♦♦♦版） 

9 

5 

全体49 

-1 

「横 Jr 強 

/mi 

r*Ej 

D 

600〜 

r 24001 

70 

-10 

40 


超.觸 

(空中)ラ•グランフイア 
(空中)ドゥーエ 

9 

5 

雜55 

-7 

「強... 

横 j「 下」 
「た」 

D 

r 240 0j 
「2500」 
r 260 Oj 

70 

-10 


「色「免 
「立空」 

超 -A 超 

ドゥ-: 

9 

5 

全》44 

+6 

打 

0 

2600 

70 

-10 

66 

全：:: 

超. AS 

超 .A 超 

ラ•ファーラ B 
ドゥーエ B (♦舍版） 

9 

16 

全体44 

+6 

打 

D 

2600 

70 

-10 

66 

全 

ラ•ファーラ C 

ドゥーェ <：(••» 

9 

5 

全体44 

+6 

打 

:: ::淨 

2600 

; 70 ； " 

-10 

66 

全 

超韻 

タルダ(♦♦♦版） 

30 

S 

15 

+20 

「％? 

「下」 

0 

>2660」 
r 250 0J 
: 

70 

-10 

40 

:全-: 1 全一 


夕/げ A (♦♦版） 

30 

S 

潍44 


打 

D 

2600 

70 

-10 

66 

全 

— 

タルダ B (♦會版） 

30 

16 

全体44 

+27 

打 

D 

2600 

70 

-10 

66 

全 

- 

タルダ C (♦舍腰） 

30 

5 

全体44 

::: 十2ア為 

打.：: 

D 

2600 

70 

-10 

66 

:： 全:':::: 

- 

(空中)タルダ 

40 

5 

娜5 

+25 

モ 

D 

r 240 Oj 
「2500」 
「2600」 

70 

-10 

"40. "40, 

「56」 

「全|「色 
「立空」 

— 

ラ•バレストラ A 

3 

1(22)6 

^#44 

4-8 

中/構 

B 

1000 

91 

:::一 4 

25 

全 

— 

ラ •/ 《レストラ B 

39 

3.3.5 

全体48 

全体58 

+23 

中 X3/ 
横 X3 

BX3 

1000 '■ 3 

91X3 

一 4X3 

25 

全 

- 

ラ•バレストラ C 

45 

3*3*5 

:+賴 

中 X3/ 
横 X3 

8x3 

1000\3 

91X3 

-4X3 

25 

全 

- 

ラ•ブレツザ A 

19 

10 

着地後 
20 

+1 

-•：.： 

(き） 

D 

2000 

87(80) 

-6 

1 

立空 

超 .A 超 

ラ•ブレッザ B 

20 

10 

着地後 
20 

-1 

強/上 

(き） 

0 

2000 

87(80) 

-6 

1 

立空 

m-m 

ラ.ブレッザ C 

21 

10 

着地後 
20 

+1 

強/上 

(き） 

D 

2000 

87(80) 

一6 

1 

立空 

超 .A 超 

ラ•カテーナ 

5 

3 

25 

~ 

壁 

— 

2500 

50 

一20 

26 

72 

超.觸 

イル•フラコ 

(暗転) 3 

2⑺画 
面:， 

雜51 


中•強X 
n/ 下 • 
横 xn 

B.DXn 

1000 • 
300Xn 

91(80) • 
95xn 

一 4—2 
Xn 

30-25 X 
n 

全 

A 超 

(空中)イル•フラ:3 

(№3 

2⑺困 
面端ま 

雜49 

― 

中•強X 
n/ 下. 
横 xn 

B.Dxn 

1000- 
300 Xn 

91(80)- 

95xn 

， 4 •一 2 
xn 

30.25X 

ル:‘ 

全 

AM 

イル•クローマ 

117 

(暗転） 


全体122 


横•下X 
n •打(き、 
墨} xn 

E-Axn- 

Exn 

6600* 
500xn* 
3000 x n 

70.9 5 :■ 
n，70xn 

2xn-- 

10xn 

25-30X 

n.2xn 

立屈•全 

xn 

一 

イル•ティローネ 

74(90)1 

:： 25 

雜87 

+43 

打(き、垂) 

E 

3000 X3 

暴： 

-10 

2 

立屈 

— 

イル•ラビメント 

(暗転） 

— 

全体25 

— 

— 

- 

— 

— 

— 

- 

- 

- 

ラ•ヴイチェンダ 

- 

一 

全体36 

48 










イル•リズヴェッリォ 

(暗® 7 

4(88)6 

— 

弱/横 
[打(き) j 

E 

1300.100 

: 

70*100 

[50] 

-10.0 

[-20] 

—6 

[60] 

全一 
不 

r - 

イル•リズヴェッリオ (EF) 

( m ^)6 

4(76)5 

41 

一97 

.弱 

m ) 

E 

1300- 

100 

[9800- 

124003 

100-100 

[r 

0.0 [— 
20X2] 

->T 

全•ガー 
不 



5〜7反射判定(後下)パ段目 HC & EFC 不哥紙ヒットストップ2 
3〜8 (前の手)/1、2段目 HC & EFC ^ 可氟ヒットストンカ 

1〜 9« CH 判定 

1〜3反射判定(前)/動作中被 CH 判定無し 
1段目 HC & EfC ^ 可衡> ヒットストップ2 

6〜9反_定(前 ±)/ U 2 段目 HC & EFC 不可敝ヒットストッカ 

\ , ; f 

1段目 HC & EFC 不可能、ヒットストップ2 

1〜湘期 PJ 定(全身)、 9-11 腳利定(衝撃波部分)/4〜8反射利定 (T) 

2〜13反射判定(前） _______ 

7〜19反射判定(後下） 

1〇〜15反射判定(前)/動作中被 CH 判定/1から 9 F 間、属効対応 

¢5反射判定(前)/動作中被(：_定/ガー F クラッシュ効果/タメ時間29/鏡版動作27 
相殺判定11 〜 M (前 H ) /8〜14反射判定(真上)/動作中被 CH 判定/1から 7 F 間、属効対応 

1)/23 〜28反射判定(真上>/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時間23/鏡版動作22 
し/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 58 F 後に相手が起き上がる(相手はあと） 

5段目のみ簡能 

動作中被 CH 判定無し/4段目のみ HC ^ T 能/縦方向投げ閜合いは高さ一24〜72 


相殺判定25〜28(前!!)/ 
_中被 CH 判定無し/ダ 


能/硬直差I 


I利定/出始めの 2F 蘭相殺不苟能/ラ* 
狱$»®分をガードさ狀ときのもの 


,の、密着時は+1/デ— 


f は先端部分をガード 
&タルダ（♦♦版)に 


1〜43被 CH 判定/出始めの 2F 間相殺不可能/ヒット or ガード時24〜44ドゥーエに移行可能/硬直差は f 

せたもの、密着時は 一5/データは 「A) 坂 J「B 版 J「C 版 J のもの/※1 

1叫3上半身無敵/！〜 29«CH 判定/出始めの 2R8 相殺不可能/匕ット娜ード時22〜36ドゥーエ&夂 
行可能/明»»«：持！^) 3F 目をガード t 慧 ft； と#のもの/※1 
9〜13上半身無敵/9〜29被 CH 判定/出始めの 2F 間相殺不可能/ヒット or ガード時22〜36ドゥーエ&タルダ（♦♦版)に移 
行可能/硬直差は持嫌の 3F 目をガードさせたときのもの/※1 

9〜13上半身無败/9〜29被 CWaj 定/出始めの 2F 聞相殺不可能/ヒット or ガード時22〜36ドゥーエ&タルダ（♦會版)に移 
行司能/硬産差は持嫌の 3F 目をガードさせたときのもの/※1 

1〜32被 CH 判定/出始めの 2FB 相殺不可能/ HC & EFC 不可能/硬 S 差は先端部分をガードさせたもの、密着時は+ 22/ 
データは rAlSfij「B 版 J「 CJSj のもの/※1 

£/出始めの 2F 間相殺不哥能/ HC&EFC 不可能//硬直楚は持親の 3F 目をガードさせ 
Bl 3上半身無敵/9〜29被 CH 判定/出始めの 2F 間相殺不可能/ HC & EFC 不可能//硬直 M は持嫌の 3F 目をガードさせ 

1/出始めの 2F 間相殺不可能/ HC&EFC 不可能//硬鼸釐は持嫌の 3F 目をガードさせ 


1〜 13- 
たとき< 

9〜13_ 

たとき （ 

9〜13上半身無敵パ 
たときのもの/※V 

1〜43被 CH 判定/出始めの 2F 間相殺不可能/ HC 不可能/硬直差は先端部分をガードさせたもの、密着時は+27/データは 
「AKfij「B)»J「asj のもの/※1 

3〜41反射判定(上•下•上)/1〜41被 CH 判定/相殺不可能/3で相手をサーチする 

嘸敵/5〜〗0無敵/6〜空中判定/〗〜4被 CH 判定/相殺不可能/8で相手をサーチ、 9T 移動先にワープする 


，4搬げ， 


1〜2対打擎無敵/19〜34反射判定(後)/空中ヒット時引き寄せ効果/19〜 28ffi 手をすリ抜ける/画面端に到達時 15F 間 

一:上':-;. U 

1〜3対打孳無敵/20〜35反射利定(後)/空中匕ット畴引き寄せ効果/ 20-29 相手をすリ抜ける/画面端に到連時 15F 聞 
壁に强リ付く、張リ付き後着地後19まで行動不可能/硬臟盖は最低空でガードさせた場合の数傭 


ヾ4«0#淀/相手のアルカナゲージを空にする 


控でガードさせ J 
功果/21〜30相手をすリ抜ける/画面端に到逢時 15F 間 
逆でガードさせた場合の数値 


暗転〜2対投げ無敵/1段目相投不可能&各種キャンセル可簾&引き寄せ効果/2段目以降飛び道具判定、ヒットストップ0 

暗転3〜73相殺判定(クロマシアスの全身)/〗段目ヶズリダメージ400 &相殺不可能 
71〜暗転〜_敵/相殺不可能 

暗転〜7無敵/8〜26対投げ無敵/8から 480FBJ 魔方陣をまとう、魔方陣内の相手から体力を吸収(最大で3200吸収する） 


乾;^ク r の 6 ；定も( I 上) 


データはロック時の2段目以降のもの 


:飛具判定/ロスキクロスで吸収不可能 

13隱 



放激㈣成] 


しゃがみ E の最大タメが飛び道具に変イ L タメ成立< 

定無し/ガードクラッシュ効果 

1〜1〗被 CH 判定/3〗〜 AH & EFC 可能/13で自身の体力200減少/174 
方向はランダ 

膝.- _ _ 


史少/発生はキャラ e との立ち e (最大タメ)のタメ時間 +10F/ 動作 
:と同時に体力600減少/発生はキャラごとのしゃがみ E (最大タメ）のタメ時間 +10F 


fe/ 弾は持味中 5SF ごとに2回方向転換する x 移動 


7以祕ず発生〆 

11被 CH 判定/43〜 AH & EFC 可能/13で自身の体力200減少/13以降必ず発生 
1被 CH 利定/13で自身の体力600•滅少/31以I海必ず発生/49で設置した罠にやられ利定出現/ S0 持顧時間 300F/ 画面内に3つまで設醒可能 
:相手の攻撃が触れると攻擎判定が発生する/ロズキクロスで吸収不可能、相殺不可能 
こ H 判定/ 


1被 CH 判定/30〜 AH 可能/3で自身の体力400減少/7以降必ず発生(前下)の発生、前下: 31、前上: 37、後上: 35、後下: 37、持縞 
の 55F 目に方向® ft する、移動方向はランダム 

t 根性補正値を 1.5 倍上昇させたもの/硬直終了後に効果発動(効果は必ず発動する)/キャンセ/1 
2以降必ず発生する/相殺不可能/ AH 不可能/1段目がヒットすると相手をロックする(相打ち時はロックしない） 















































，ャンプ C 

^¥>yt 

空中聲 +A 
空中^ 


しゃがみ E (最大タメ） 

レバー入れ投げ 
ニュートラル投げ 

空中投げ 

その$ら«$はスターライト A ( t ^) 

B (㈱ 

そ财ら攸拟ターラィト C (» 方） 

• (±方尚） 
そのきらめきはスターライト B 03 WI ) 
夕ーラィト （ Jt 施 
(空中)そのきらきはスターライト A 
( S 中)刊)きら 4 MH * スターライト B 
(空中)そのきらめきはスターライト C 
狱スタ-ラィト(方©！^) 
f はスターライト(方向転換） 

sm ィト(方咖 ) 
あなたに_る幸せのかたち(当て身） 
(空中)あなたに麵る封のかたち(当て奚 
あなたに贈る幸せのかたち(反*) 

购い想い枝け止めて "I 
切ない想いを受け止めて (21 
切*い《い枝け止《>て(肅目） 
お願い私をつかまえて A 
お靨い私をつか*えて B 
お顆い私をつかまえて C 
このまなざしはム鋒ンライト(餹 *) 


>ramw 

ぼ ( 2 段鵰目) 


このまなざしはムー: 
抱き U 6 たいよマ--_ 


あの流れ星は■(いを I 


乙女心は不安定なの! ( EF ) 


i 8 o 


(№4 

2(« fc ) 地面ま 





一2 22 全 動作中被 CH 判定無し4〜7飛び道具反射利定 

4〜7相殺判定(リング） 

3〜9相殺判定：リング） 

飛び道具判定/攻擎を受けた次のフレームで攻撃判定消失動作中被 CH 判定無し 
飛び道具判定/攻轚を受けた次のフレームで攻擎判定消失動作中被 CH 判定無し 

動作中被 CH 判定無し 

9〜13相殺判定(リング） 

飛び道具判定/攻擎を受けた次のフレームで攻擎判定消失動作中被 CH 判定無し 
飛び道具判定/攻擎を受けた次のフレームで攻擎判定消失動作中被 CH 判定無し 
飛び道具判定/攻撃を受けた次のフレームで攻擎判定消失動作中被 CH 判定無し 
動作中被 CH 判定無し 

3〜14飛び道具反射树定(前方と頭の遞 

淀(リンの 

w 定倚ざ) 构定 ( Am ) 9- 1_判定(前足） 

I 判定/攻撃を受けた次のフレームで攻擎判定消失動作中被 CH 判定無し 
剛定/攻_を受けた次のフレームで攻擎利定消失動作中被 CH 判定無し 
飛び道具判定/攻擎を受けた次のフレームで攻擊判定消失動作中被 CH 判定無し 
15-1 8空中判定/動作中被 CH 判定/1から11 F 間、羼効対応 

38〜48足元無敵/37〜52空中判定/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時間34/鏡版動作31 
1〜 4 jg ^5 勢/12〜空中判定/ 9-30 反射判定(前上)/動作中被 CH 判定/〗から 4 F 聞、厲効対応 
1〜18超低姿勢/25〜空中判定/22〜55反射判定(前上)/動作中被 CH 判定タメ時間19/鏡版動作22 
釀诈中被〇#淀無し/ダウン固避不可能/ MS が解けてから 67 F 後に相手が起き上がる(相手はぁと） 

動作中被 CH 判定無し/10段目のみ HC 可能 
動作中被 CH 利定無し/，方商投げ間合いは高さ- 
1〜8相殺判定(周囲)/1〜着地まで足元無敵/バ 
をすリ抜ける/ EFC 不可能 
1〜6相殺利定澜囲)/1〜着 i 
をすリ抜ける/ EFC 不 
1〜2相殺判定(周囲)/ 

リ抜ける/ EFC 不可能 
1〜11相殺判定调囲)/1〜着 i 
すリ抜ける/ EFC 不可能 
1〜7相殺判定(周囲)/1〜着地 
リ抜ける/ EFC 不可能 

1〜4相殺判定(周囲)/1〜着地まで足充無敵/1対投げ無敵/2〜空中判定/19〜31派生技に移行可能/持統中相手をす 
*ノ抜ける/ EFC 不可能 

1〜8相殺判定(周囲)/16〜22持続終了まで派生技に移行可能/持続中相手をすリ抜ける/動作中に着地した場合着地後 
硬直11 

1〜6相殺判定(周囲)/は〜27挎統終了まで派生技に移行可能/持続中相手をすリ抜ける/動作中に着地した場合着地後 

1〜2相殺判定(周囲)/20〜32持続終了まで派生技に移行可能/持続中相手をすリ抜ける/動作中に着地した場合着地後 
硬直11 

動作中に着地した場合着地後硬直20/_中相手をすリ抜ける/硬直差は地上前方版からガ•ー ドさせたときめもの 
動作中に着地した場合着地後硬直20/持続中相手をすリ抜ける雩版のみ硬直30/硬直差は地上前方版から e 版をガー I 
させたときのもの 

き地後硬直30/持嫌中相手をすリ抜ける/硬直差は地上前方版からガードざせたときのもの 
18反射判定(前)/14〜被 CH 判定/持続は当て身可能時間 
1〜2対打擊無敵/2〜27反射利定(前)/ 22〜 35« CH 判定/持統は当て身可能時間 
勦作中無敵/相殺不可能/動作開始後 65 F 間時間停止/空中版は硬直19 

1〜足元無敵/〗5対投げ無歎/〗6〜空中判定/着地硬直の9〜15空中判定/ボタンのタメ _900(10カウント） 

1〜足元無敵/15対投げ無敵/16〜空中判定/着地硬直の9〜15空中判定/ボタンのタメ時間2700 (30 カウント） 

1〜41対打擎無敵/15対投げ無敵/〗6〜空中判定/着地硬窳の9〜15空中判定/ HC 不可婕/ボタンのタメ _500(5 
於ント） 

1〜25無敵&相手をすリ抜ける/26〜被 CH 判定 / HC & EFC 不可能 
-2 拥 HR & 相手をすり抜ける/30-被 CW 定 / HC & EFC 不可能 
•38 無敵&相手をすリ抜ける/39〜被 CH 判定/ HC&EFC 不可能 
播転〜32被 CH 判定/2段目以降は 3 F 毎に発生/発生した飛び道具は攻撃を受けても消えない/ロズキクロスで吸収不可 

暗転〜13無敵/14〜1- 一 • •一 ’ ~ ' -• 

/発生した飛び道具は 
手はあと)/ HC & EFC 3 


，さ一24〜96 

/I 対投げ無敵/2〜空中判定/16〜22まで派生技に移行可能/持統中相手 
雄*で足元鲴対投げ鰂 R /2 〜空中利定/〗8〜27まで派生技に移行可能/持嫌中相手 
•着地まで足元無敵/げ無敵/2〜空中判定/20〜32派生技に移行可能/持嫌中相手をす 
I 地まで足元無敵/1対投げ無敵/2〜空中判定/19〜25派生技に移行可能/持続中相手を 
t 地まで足元無敵/1対投げ無敵/2〜空中判定/〗9〜28派生技に移行可能/持統中相手をす 


•空中判定/ 19* 
，空中分 


のタメ時間270( 

能/ボぅ 

S ⑽定 / HC&EFOF 
SCH 判定/ HC&EFC 不 
肊発生/発生した飛 C 

败/14〜17対打擎無敵/暗転〜39空中判定/〗8〜25被 CH 判定/49〜55空中利定/2段目以 K は 4 F 毎に発生 
R び道具は攻擎を受けても消えない/ロズキクロスで吸収不可能/硬®差は立ちガードさせたときのもの(相 

HC & EFC 不可能 _ 

'31 〜空中利定/動作中被 CH 利定無し/相殺不可能/当て身不可期/ 2 S 〜30派生技に移行可能 
|無敵/55〜70空中判定/着地後硬直25/相殺不可能/発生は上空のもの/立ち状齦のはあとに71でヒット 


暗転〜83無歎/動作中被 C _ 定無し/讎不可能/当て身不两能/確転後必ず 

黯激溫中面被溫努■為ンュ効果/相殺不可能/当 1 


^ず画面中央上空に移動する/攻擎範囲は画:: 

i て身不可能/暗転後必ず画面中央上空に 


アンジェリア/光のアルカナミル 
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'響 


はあと/愛のアルカナハルテイニアス 


J i I 




mm 

SSPHiHI 99881 

立ち A 

3 

2 

11 

-1 

弱/ノ 

A 

500 

95(80) 

一 2 

22 

全 

連全 

動作中被 CH 判定無し 

踟 

8 

4 

12 

±0 

中/上 

8 

1200 

:： ' 遵::::: 

-4 

25 

全 

___ 

も〜11相殺判定猶设ってぃる脚 

1〜拥殺判定娜） 

立ち C 

10 

6 

13 

+2 

強/横 

C 

2200 

83 

-8 

30 

全 

全/】 

♦+B 

20 

3 

:：::购 

-4 

中/横 

B 

1500 

70 

-10 

30 

立空 

全 

ェクステン F フォース中赂18 

♦+C 

10 

3 

17 

+1 

上 

C 

2400 

83(70) 

-8 

30 

立屈 

全 /J 

1〜5相殺判定(上半身） 

しゃがみ A 

4 

:ぐ:.:き: : 

n 


弱/下 

A 

500 

95(70} 

.—2 

22 

m 


動作中被_定無し 

しゃがみ B 

6 

4 

13 

-2 

中 /T 

B 

1000 

91 

-4 

25 

屈空 

全/ HJ 


しゃ獻 

14 

1 

20 

±0 

足 

C 

1900 

83 

-8 

56 

屈空 

全 

7〜29娜： f 無敵 

動作中被 CH 判定無し 

ジャンプ A 

4 

6 

15 

- 

弱/ノ 

A 

600 

95(80) 

-2 

22 

立空 

全 /J 

ジャン: TB 

6 

4 

23 

- 

中" 

B 

1500 

87 

6 

25 

立空 

全 /J 


ジャガ C 

12 

6 

20 

一 

強/下 

c 

2200 

83 

-8 

30 

立空 

全 

2〜8相殺判定 

ジャン：^ 

12 

6 

17 

— 

た 

D 

2500 

63(70) 

E: 通::.，: 

56 

立空 

全 

10〜22反射判定 

ジャンプ中 .+B 

6 

4 

17 

- 

中/ノ 

m ) 

B 

1000 

91 

-4 

25 

立空 


1〜2、6〜9相殺判定 (1 〜2胴体、6〜9突き出した腕） 

施 

8 

10 

19 

:一2:: 

輦 

D 

2200 

83 

-8 

26 

立屈 

工 

8〜17相殺判定(上半身)/動作中被 CH 利定/〗から7噴、属効対応 

«E (•大タメ） 

34 

3 

35 

一 

壁 

E 

2700 

83 

-8 

26 

立屈 

Ai^-A 
超必 -AB 

31〜43相殺判定(上半身)/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時闐31/鏡版動作27 

しゃ抑 E 

9 

10 

16 

士〇 

打 

D 

2300 

83 

-8 

66 

立屈 


9〜11相殺判定(手)/ 9-t8 反射利定(前上} /動作中被 CH 利定/Iから 5FB8、 厲効対応 

しゃがみ E (•大タメ） 

28 

4 

17+i 

地12 

一 

打(き） 

E 

2900 

83 

-8 

15 

im 

A^-A 

超必 

33〜42足元無敵/29〜空中判定/25〜27相殺判定(手)/ 25〜37反射判定(前上）/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ 
効果/タメ時 BI21 /鏡版動作23 

レバ-入れ投げ 

3 

1 

23 

- 

- 

— 

2500 


— 

一 

64 

- 

動作中被 CH 判定無し/ダウン回避不珂能/硬直が解けてから 66F 後に相手が起き上がる(相手はぁと） 

二 a- トラル投げ 

5 

1 

23 

— 

打(き） 

一 

500- 

1500 

100*50 

0—20 

15 

64 

— 

動作中被 CH 判定無し/2段目のみ HC 可能 

空中投げ 

3 

1 

23 

- 

- 

- 

2500 

一 

— 

- 

72*128 

- 

動作中被 CH 判定無し/ダウン回遇不可能/供方向投げ冊合ぃは®さ一24〜104 

は一とふ S ばんち A 

3 

1⑴3 
(15)3 

11+着 
地12 

-23 

打 

「DJ「DJ 

「B」 

T 200 0J 

ri200j 

「1500」 

「70J 

「91(70し 

「87(70)」 


20 

立屈. 
全•全 

超必 .A 
超必 

1〜3無敵/4〜5対投げ無敵/7〜空中判定/6〜32被 CH 判定/11〜14派生技に移行可能/根元部分のみ相殺不可能3 
段目 HKBKII *1 

は-とふ初#んち B 

6 

2(013 
⑼3 

21+着 
地12 

-38 

打 

rDjroj 

r 260 Oj 
r?200j 

I70J 

_0}J 

fe! 

2 Q 

立屈， 
全.全 

超必 .A 
超必 

W 無®/^〜10対投げ無〜空中判定/ 8-41«C_J 定/17〜22雜技に移行可能/觥部分不珂能 

は一とふ*ばんち C 

8 

3(2)13 

(9)3 

31+着 
地12 

-50 

打 

「DJ「DJ 

r 300 oj 
「1200」 
「1500」 

「70J 

'87- Ol 

r-ioj 

20 

立屈. 
全•全 


1〜1 oil 歒/15〜空中判定/11〜 45«CH 利定/21〜25派生技に移行可能/根元部分のみ相殺不可能※1 

(空中)は一とふ * ばんち A 

3 

8⑼3 : 

着職 

一 



r?200j 

nsooj 

f70jt70j 

T87(70)J 

[-10J 

は 

'46 / 46： 

mi 

全 

祕 .A 
超必 

1〜相甜玫/5〜31被 CHJjsj 定〜11廉生技に移行可能※1 

(空中)は一とふるばんち B 

5 

1U9)3 




「DJ「DJ 

r 220 0J 
「1600」 
「1500」 

「70」「70」 
T87(70)J 

「一 10J 

「「一-思 

「46/46」 

「20」 

全 

超必 -A 
超必 

1〜6無敵/7〜37被 CH 判定/11〜16派生技に移行可能*1 

{空中)は一とふ初#んち C 

■ W % 

11(9)3 

着地後 

— 


rDjroj 


f87{70}J 

r~ioj 

r 一働 

r-6j 


全 

祕 .A 
超必 

1〜7無敵/ 8~38«CH 判定 /U 〜17派主技に移行可能/根元部分のみ相殺不可能※ t 

は一とふるばんち(追加） 

15 

5 

29 


た 

B 

1500 

87 

-6 

56 

全 

4必 .A 
超必 

1〜 24«CH 判定/飛び道具判定/動作中に着地した場合、着地後硬直12 

卜15被 CH 判定 

鉄•ばんち A 

12 

4 

15 

+9 

m/m 

0 

2200 

83 

-8 

30 

全 

超必 .A 
超必 

ft •ばんち B 

17 

6 

16 

+4 

横 

D 

2500 

83 

-8 

36 

全 

祕 -A 
超必 

m 

1〜22被 CH 判定 

剛んち C 

26 

12 

13 

+4 

壁 

■■：£ 

3000 

83 


26 

全 

1〜37反射判定 (1 〜22後上、23〜37前)/1〜37被 CH 利定/23〜37足元無敵/18〜2湘殺判定(上半身)/相殺不可能 

跌拳ぱんち(轉 •••+<： 版） 

34 

8 

36 

-21 

足(垂） 

D 

1500 

83(70) 

-8 

56 

立空 

- 

34〜57ダウン状態/58〜無敵/相殺不可能/ HC 不可能 

リぼんび一む B 

26 

6 

13 

+8 

中/た 

B 

1500 

87(70) 

-6 

56 

全 


1〜5対投げ無敵/1〜7 & 28〜31足元無敵/8〜27下半身無敵/6〜31空中判定/動作中被 CH 判定/飛び道具判定 

•胤び一む C 

29 

9 

5 

+ 13 

中/た 

B 

1500 

87(70) 

:'梅¬ 

56 

全 


1〜5対投げ無敵/1〜6& 30-33 足元無敵/7〜29下半身無敵/6〜33空中判定/動作中被 CH 判定/飛び遒具判定 

必投きつく 

22 

"€ m " 

着地後8 

+14 

た 

D 

2100 

83 

- 8 

56 

立空 

超必 -A 
超必 

硬直差は A 版を最低空で立ちガードしたときのもの/キャンセルは着地後1まで可能 

すつ Ct、 は一とふ《ばんち 

(暗松2 

3* 12⑼ 

31+着 
地17 

一54 

fl 

OD-B 

2000- 

2000* 

1500 

[2000- 

300 

x?3* 

95-83* 

87C95X 

14,50] 

ートー 
8* —6 
[一 2x 
14.- 
20] 

32*20* 

20[32- 

22X13* 

123 

ir 麻. 
全•全 

1-1 

A 舰 

晻転後4まで無敵/暗転後5対投げ無敵&足元無敵/暗転後6-空中判定/箱<6後祐まで被 CH 利定/I段目相殺不可能/1 

段目ヒット時のみ [] 内のデータになる/根元ヒット時15段目のみ各種キャンセル可能 

(空中)すつ CM、 は一と各^ばんち 

.暗転.: 4 

3. 12⑼ 

着地後 

- 

打•打•打 

A-D-B 

300- 

2000- 

1500 

[300 

xio- 

5000] 

95-83- 

87[95X 

10*50] 

一2 •- 
8.-6 
[-2X 

%一 

22.58. 

20[22X 

10-12] 

全 

A 祕 

暗転後6まで無敵/暗転後38まで被 CH 判定/1段目ヒット時のみ!：]内のデータになる/根元ヒット時11段目のみ各種キャ 
ンセル可能 

♦ばんち 

刪 

10 

8 

18 

着地後 


壁 

D 

5000 

50 

一20 

26 

立屈 

A 祕 

暗転後4まで対打擎無敵/動作中被 cmsj 定無し/相殺不可_ 

すっごぃ必殺きっく 

とにかくすつごい愛の鋏拳ばんち 

(暗 ft) 7 

着地ま 

一12 

た 

D 

5000 

50 

-20 

20 

立空 

A 超必 

暗転〜6対投げ無敵/動作中被 CH 判定無し/相殺不可能/キャンセルは着地後1まで可能/硬直差は最低空で出した場合 
のもの(辟はぁと） 

(_5 

15 

着地20 

- 

壁 

— 

ri 200 Oj 

50 

—20 

26 

全 

— 

證溫飄Vど热，ダ#!，織 fr ? ぼ離メヒ4； 

とにかくすつごい愛の鼓拳ばんち (EF) 

(暗転) 5 

備考参 
照 

着地後 
18 

- 

壁 

- 

「8000. 
560 0J 
1U00C- 
7000」 
「12000- 
800 0J 

50*50 

-20— 

20 

60-26 

全 

- 

暗転後〜持統中無敵/6〜相手をすリ抜ける/動作中被 CH 判定無し/相殺不可能/当て身不可能/蟹受け身不可能/ガー 
ドクラッシュ効果/ヒットストップ48/1、2段目の持統:壁に到達するまで/晴転中レバーを回すと3勘嘯にパワーアップ/デ 
ータは「通常」「2段播 J 「3段梅」のときのもの/ケズリダメージ「1 200J 「1 600J 「2000」 


糸1:データは n 段目根元部分」「1段目持嫌部分」「飛び道具部分 j/ 根元部分が当たると持！^分は当たらない/««差は根元部分のみガードしたときのもの 


a ズスフェラ 
a ズトクソ 

ロズキクロス(当て身） 
ロズキクロス(飛び道!！） 
トリススフエラ 
ウラニすげノ 
エクリクシ 
イリオススフエラ 


ジャンプの落下速度を遅くする(最大184継嫌)/1度のジャンプ中に1回のみ使用可能 
立ち E としゃがみ E の属効対応中に全身に反射判定を付如(立ち£は前、しやがみ E は前上に反射) 
87 (70) 


(@ fe ) 

30 


モの羼効対応<= 
^*44 


枚: 


-強/横 


1000 X 3 
1200 X 3 
400 X 8* 


32^30 


1〜11被 CH 判定/33〜 AH&EFC 可能/ 22W 峰必ず発生/相手をサーチする/反射可能 

1〜11被 CH« 定/27〜 AH&EFC 可能/攻擎を受けた次のフレーム攻擎判定消失 

1〜30被 CH 判定/持嫌は当て身可能時圚/ボタン押しつばなじ T* 当て身時閡を延長可能/ボタン離し後10で動作終了 

動作中被 CH 利定無し/23〜 AH&EFC 可液/1〜21飛び道具を吸収可鎌/相手をサーチする/反射可期 

動作中被 CH 判定無し/22〜 AH & EFC 可能/11以降必ず発生/2発目 23F、 3発目31 F で発生/相手をサーチする/反射可能 
動作中被 CH 判定無し/82〜 AH 


全体26/効果時間264/アルカナ超必殺技でキャンセル可能な必殺技をアルカナ必殺技でキャンセル可能になる 0S 必殺技は対象外), 

( TJ - I 全 l ， L E 


^ AH&EfCpTt 
10/硬酿了1 


'll 以秘ず; 
'攻擊を受け六 


けた次のフレーム攻擎利定消失/雄ケズリダメージ1100 


了後に効果発動(効果は必ず発動する)/キャンセル版硬直0 

| 雜 m| - |m»| E 1,00001 so | -20 | 2S I SB 卿 /19eawr * 4/ _^ •• チす 4 

2 . ... . . — — ——■ — 


































































冴姬 / 雷のアルカナヴ: 


技名 

発生|持続 

硬直硬直差談益’攻擎カダメ W 正 IS ?漂ガ-ド I キャンセル I 備考 

ttA 

an 

11 

一1 

弱/ノ 

A 

500 

87(70) 

一6 

22 

全 

全! 

動作中被 CH 判定無し 

立ち B 

_L 

m 



中 / T 

B 

1100 

91(80) 

-4 

，: 

屈空 

全 /i 

全 / HJ 

2〜遞利定 (2 〜3両足、4〜5ひ的 

1〜13相殺判定(胸体)/2〜13空中判定 

it ち c 

14 

4 

18 


強/横 

C 

2200 

83 

-8 

30 

全 

•+B 

8 



ィ 

中/供 

8 

1300 

91 

-4 

25 

全 

全 /J 


♦+C 

11 

3 

25 

一7 

強/ノ 

C 

2300 

83(70) 

-8 

30 

立屈 

全 /J 


しゃ縣 A 

4 


11 


下 

A 

500 

拓 (70) 

-2 

22 

屈空 

全 

全 / HJ 

_中被 ch 判定無し 

しゃがみ B 

7 

4 


-5 

中 / T 

B 

1000 

91 

一4 

25 

屈空 


し ，^ C 

15 

3 

, 8 

-6 

足 

C 

1600 

83(70) 

-8 

56 

屈空 

全 

動作中被 CH 判定無し 

ジャンプ A 

5 

6 

12 

- 

弱/ノ 

A 

600 

95(80) 

-2 

22 

姐 

全 /J 

ジャ: 

6 

今 

- 

— 

中/ノ 

B 

1400 

87 

: 一6: 

25 

旌 

±/ 


ジャガ C 

8 

3 

25 

- 

強/上 

C 

2200 

83 

-8 

30 

立空 

全 

1〜2相殺判定 

ジャン方 

11 

七 

29 

一 

蟹 

D 

2400 

83(70) 

い::::::_ 

26 

立空 

全 


ジャ”中 .+B 

7 

4 

17 

— 

中/ノ 
(垂） 

B 

1000 

91 

-4 

25 

立空 

全 /J 


ジャ WF»*+B 

20 

着地ま 

で 

„ 

- 

中/た 

6 

1500 

87(70) 

: -6 

56 

，空:::. 

祕 .A 
超 


ジャンプ中下方 ft+C 

14 

着地ま 

着地後1 

- 

中/下 

B 

1500 

87(70) 

-6 

25 

全 

A 必 .A 


立班 

11 

9 

- 

一3 

壁 

0 

2400 

83 

-8 

v :: ; 26 ；：. 

立屈 

A 必 -A 
超 

動作輒 h 利定/ I か純間、属制応 

32〜33相殺判定(ひざ)/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時間25/鏡版動作26 

12〜13相殺判定 08)/12 〜19反射判定(前上)/動 fN » 被 CH 利定パから 4 F 蘭、厲効対応 

30〜46足元無敵29〜空中判定26〜27相投判定、足： 26〜33反射判定(前上).'動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ 
鏡版動作24 

挪(•大タメ） 

34 

4 

23 

一 

S 

E 

2900 

83 

一8 

26 

立屈 

Ai^-A 

HHmHH 

しゃがみ E (最大タメ） 

14 

28 

6 

6 

19 

16 +着 
地11 

-2 

' n 

打(き) 

D 

E 

2500 

3200 

83 

83 

:多：:.::: 

-8 

66 

15 

立屈 

立屈 

去 

A^-A 

レバー入_ヂ 

ニュートラル投げ 

3 

, 

23 




2500 


- 

— 

64 

- 

動作中被 CH 判定無し/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 66 F 後に相手が起き上かる(相手はあど 

5 

1 

23 


強 

- 

300- 

500- 

1200 

100 X 2- 

50 

0 X 2— 

20 


64 

— 

動作中被 CH 判定無し/3段目のみ HC 可能/発生 4 F 以内の技がつながる 

空中投げ 

クラウ•ソラス A 

クラゥヴラス8 

3 

4 

6 

_ 

2 

:乂 1 

23 

25+* 
地16 

溢？ 

-19 

一2 

壁 

上 

上 

D 

::::爹 

500 • 
1500 

2200 

2400 

100*50 

83 

83 

0 一 20 

-8 

~8 

26 

22 

い:::.:: 22.: パ 

64*96 

立屈 

全 

超 . A 超 

超 . A 超 

動作中被 CH 判定無し/2段目のみ HC ^ T 能/縦方向投げ蘭合いは高さ一24〜72 

1〜2対投げ無敵/1〜2上半身無敵/3〜5下半身以外やられ判定無し/3〜空中判定/1〜22被 CH 判定/相殺不可能 

1〜5無敵/5〜空中判定/6^23被 CH 判定/_不可能 

1〜7無敵/8〜10対打擊無敵/7〜空中判定/硬直差は1段目のみガード時のもの 

クラウ•ソラス C 

8 

3(8)2 i 

22+着 
地16 

-27 

上•打 

D 

800- 
2200 1 

95-83 

-2—8 

22 

全 

超韻 

ブリュィク A 

n 

，讀 

15 

•H 

強/横 

D 

2200 

83 


28 

全 

超 . A 超 

13〜2〗足元無敵/〗2〜24空中判定 

18〜28足元無敵/17〜29空中判定/16〜17相殺判定(突き出した足） 

卜21対投げ _ K /4^21、 24〜36足充鮰«/23〜37空中判定/ M 〜231团»«定 (14 〜21頭と足元以外、22〜23突き出し 

ブリューナク B 

ブリュィク c 

18 

24 

9 

11 

12 

16 

+2 

強/横 

壁 

D 

2500 

3000 

83 

70 

-8 

-10 

28 

: '16 

全 

立屈 

超 . A 超 

超 . Ajg 

(空中)ブリュー竹 A 

11 

7 

17 

- 

強/横 

D 

2200 

83 

-8 

28 

全 

超 * A 超 

動作中に着地した場合着地後硬直7 

U 〜13觀判定淺き出した足)/動作中に着地した場合着地後硬灌7 

(空中)ブリュー:^ B 

14 

9 

17 

- 

強/横 

D 

: ::麵 

83 

-8 

28 

全 

超 - A 超 

( ffi 中)ブリューが C 

23 

11 

16 

— 

壁 

E 

3000 

70 

-10 

26 

全 

超 .AS 

13〜22相殺利定 (13 〜20頭以外、2〗〜22突き出した足)/相殺不可能/動^中に着地した壩合着地後硬®8 

ゴ-ムグラス A 

8 

2 

24 


土:'. 

8 

500* 

100x6 - 

2500 

95(80)* 

100 X 6* 

83 

6—8 

35 

屈空 

_ 

卜7足形和 R /1 段目相手を引き寄せる/ I 段目ヒット時のみ21¢目に移行 / S 段目のデー夂持統:2、硬直:15+着地後1/5 
翻のみ純キャンセル可能 

ゴームグラス B 

6 

2 

24 

-10 

上 

B 

500- 

100 X 6* 

1 2500 

95(80)* 

100 X 6- 

83 

-2.0 X 

6--8 

35 

屈空 

超 . A 超 

1段目相手を引き寄せる/ I 段目ヒット時のみ2段目に移行/5段目のデータ、持妍:2、硬麈：15 +着地後1/5段目のみ各種キ 
ヤンセル可能 

ゴームグラス C 

4 

2 

■:: :24::バ 

-10 

上 

B 

500， 

'か.:., • 

2500 

95(80 卜 
100 X 6* 
83 

一 2«0 X 
6一8 

35 

屈空 

超- 

1段目相手を引き寄せる/ I 段自ヒット時のみ2段目に移行/5段目のデータ、持#1:2、硬直:15+着地後レ S 段目のみ各種キ 
ャンセル苛能 

フラガラッハ A 

12 

2 

21 


た 

D 

2600 

83(70) 

-8 

56 

立空 

超 . A 超 

1〜13被 CH 判定/動作中に着地した場合着地後硬直11 

1〜17被 CH 判定/動作中に着地した場合着地後硬直11 

1対投げ無敵&つま先やられ判定無し. 2〜空中判定&足元無敵/8〜25被 CH 判定,ヒット or ガード時、着地後硬直17に移 

フラガラ m B&C 

オルナ 

16 

21 

2 

5 

19 

22 

^30 

-5 

た 

D 

B 

2600 

2400 

83(70) 

87(70) 

-8 

-6 

56 

20 

織 

立空 

超 . A 超 

超 . A 超 

ル m 


— 



— 

— 


一 

— 


— 

3〜20対投げ無敵&相手をすり抜ける/18〜 HC & EFC 可能/動作中被 CH 判定 

暗転〜7無敵/7〜1汰21〜3汰40〜空中判定/6〜11、20^25、39~42、44相殺利定(後方以外)/動作中被 CH 判定無し/9 
段目ヒット時のみ10段目発生 

リア•ファイル 

;暗転) 6 

「淠) 

(13)2-2 

(1)1 

27+着 
地13 

-17 

上 X 2- 
TX 6* 
上•打 
(き） 

AX 8 .D 

500 X 9* 
3000 

95 X 9* 

70 

一 2 X 9. 
一10 

30 X 8- 

22.15 

全 

A 超 

(2 中)リアヴァイル 

醜)4 

W 1 

(6)2 

着地後8 

- 

上 X 6* 

A 

500 X 6. 

| 3500 

95 X 6* 

70 

98 %X 

6 — 10 

30 X 6, 

56 

立空 

AS 

暗転〜3無敵/4〜7、14〜15、20〜23、30〜31相殺判定(後方以外)/動作中被 CH 利定無し/6段目ヒット時のみ7段目発生 
/6段目まで娜補正乗* 

エル•イードヴァル 

(暗 1£)7 


4 + 着地 
18 

±0 

強/横 
X 4 .壁 

AX 4 .D 

700 X 4- 

3000 

95 X 4- 

70 

-2 X 4* 
一10 

30 X 4- 

26 

全 

A 超 

〃定3段目のみ HC 可能/空中版は硬直14、動作中に着地した 

場合は着地後硬直5 

ガルフ•ダグザ_ 

_6 

3: 

5 

~ 

一 




~ 

— 


暗転〜24無敵/持縞が相手に接触した次のフレームで攻擎部分へ移行可能 

ガルフ•ダグザ(攻撃） 

6+4 


- 

備考参 

中/下. 
»/ T - 
強/ノ 
X 2 •パ. 
打(き). 
ノ X 4- 
壁 

AX 4 .D 
X 2 ― 

mm 

95 X 9- 

50-50 

98% x 9. 
80%- 
80% 

30入 4. 

20*25* 

60 X 4- 

26 

屈空 X 

2•全 x 

6- 

- 

動作中被 CH 判定無し/11段目壁受け身不可能/1〜5段目ヒット or ガード or 相殺時次の攻擊へ派生可能/発生は最速で 
出した場合のもの/6段目ヒット時のみ7段目以降派生可能/ガード時5段目を入力すると自動的に6段目が発生(ヒット効果 
「パ」、復帰不能20、その他変化無し)/硬直差は1段目止め_6、2段目一9、3段目一8、4段目一7、6段目-10/攻擎力は500 
X 4,200^3000,500 X 20 500,2000,8000/11 段目発生(暗転)6/1〜5段目 EFC ^ I 能/全段、復帰捕正乗算 

ガルフ•ダグザ ㈱ (移動） 

_6 


5 

- 


Li 



~ 




暗転〜24無敵/持統が相手に接触した次のフレームで攻擎部分へ移行可能 

動作中被 CH 判定無し/17段目壁受け身不可能/1〜5段目ヒット or ガード or 相殺時次の攻擎へ派生可能/6段目ヒット時謹 
のみ7段目以険派生可能/ガード時5段目を入力すると自動的に6段目が発生（ヒット効果「パ」、復帰不能20、その他変化無| 
し)/硬直差は1段目止め一6、2段目一9、3段目一8、4段目一7、6段目一10/攻擎力は500父4.2000.3000,200_800*200. | 
K )00*500*2000*300*2300*2500 X 2_16000/17 段目発生(晴転)8/1〜5段目アルカナブレイズでキャンセル可能/最終1 
段以外'復帰補正乗算 

ガルフ•ダグザ ( EF ) (攻擎） 

4 


- 

備考参 
照 

中/下 • 
強/下. 
強/ノ 
X 2 •パ • 
打(き) • 
ノ X 10. 
壁 

AX 4 .D 

X 2- 

備考参 
照 

95 x 10- 
70-95- 
70-95 x 
3-0 

98% X 10- 
90%- 
98 V 
90%. 

V 

-100 

30:<4. 

20-25- 

60 X 10* 

26 

屈空 X 

2•全 X 

6•— 

- 
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レバ■をベンに 

角ち力、えろ。 

アミューズメント業界誌「卵 Amusement Journal^ 

取材記者•情報提供者、登録開始。 


A \ Amusemen 
ひ J Journal 


将来そして今、 AM 業界を覗いてみたい方、 
どしどしお問い合せ下さい!！ 

【新作稼動情報の提供】 

期待の新作の出来や、稼動情報を主観たっぶりに 
レボートして下さい。 

【ロケーシヨン情報の提供】 

し、つも行く店はこんなことをしてし、るヨ！今度イベントあるんだけど？ 

などお店の情報をお待ちしています！ 

【プレイヤー意識腰査の提供】 

自分たちはこう考える！といった硬派な意見や、アンケート調査ではこうでした、 
など客観的レポートなど。 


君たちも一緒に誌面づくりに参加してみませんか!！ 


お問い合せは- 

株式会社アミュ-ズメントジャーナル 

本 社 T150-0031 東京都渋谷区桜丘町27番2号第ニシバビル2階 
大阪支社 〒53(M)044 大阪市北区東天满1丁目11番13号広垣ビル3階 



本' 社 03-5728-8273 担当:細 Amusement Journal 

VS ^ 大阪支社 06-4801-5860 粗村上好評発売中!！ EJIS 


す、人見知りでなかなかゲーセンコミユニ 
ティに入っていけない引き蘢リ系編集長 


杉田哲朗 

1970年代にアーケードゲームをフレイし 
始めた、古参ゲーマーのなれの果て一 


Geek 編集長ザンポット杉田の 

ちょっとゲーセンいって〈る杉！ 

弊誌 Geek 編集長のコラム。今回は、门5周年特集」と、新人問題について。 

若年層の人口そのものが少ないとし〗う問題はあれど、もう少しどうにかなるはす！ 



■11業界と羣育成 


g 鉄拳シリ—ズ 15 周年、ケイブ創立 15 周 
年と15周年が重なった号になりました。 
年といえば、生まれた子供が高校生 
一•一^る年月です。私のようなオヤジにとつ 
1，て ： T ::童い、重過ぎる事実であります。 

0 

_¥界が歴史を重ねていくと、気になる 
w は名レイヤ—の世代のこと。若い世代 
1{が入ってこないとお先真っ暗なわけですが、 
|シ A1 チイング系有名店舖 G amein え 
|びせんのえび店長が来ていたので話を聞い 
した。 

_枉く、シユーテイングの(この場合はハ 
■イスコア業界を強く意味するとは思いま 
一、すが)業界では若手の不在具合が深刻。 
が10年のキヤリアを持つユセミ氏クラスが若 
f 相当。後が続いていない。 

ユ1アイングにおいては一度身に着け 
_たテクニックが新作にも通用する。若手 

W が卜：ップ層に追いつけず、離れてしまう 

_と3.うことが原因の一つとして挙げら 

てぃました。 

_ 

ある雲は新陳代謝が無：； 

と、羣が希望を持てないとい 

うこと でしようか。 


また、弊誌ハイスコア集 

計、ケイブ公式 DVD 

採用争いに起因して、 

ハイスコアを指向す 

る価値観が強く支 

配する中で、テ 

クニツク、.パター 

ンに関しての 



秘密主義が生まれ、新規参入を阻む空 
気がただよう、そんな事情も関係してい 
る。 

しかし、それではプレイヤーは減る一方0 
若手の参入が無いと、シユーテイングとい 
うジャンル自体の将来も危ない。 

そうした危機感から、店舗、プレイヤー 
主導で啓蒙的イベントを開催したり、秘 
密主義を解いて、ノウハウを公開し、若 
手を育てていこうという機運が高まつてい 
る。 

ケイブシューテイングの移植版は2万本 
〜 3 万本売れる。そのユーザーを何とか 
ゲームセンタ1に呼び込めないか。そんな 
ことを考えているということでした。 

悩み多きシユーテイング業界を尻目に、 
意外にも若手の獲得に成功しているのが 
ぷよぷよ業界。携帯アプリ版、家庭用版 
を入り口に、イベントの開催を聞き知つ 

たところからアーケード版にまで人口の 

流入があり、イベントは盛況。古参と若 

手との交流、そしていい形での世代間対 

立構造が、そして次の世代へと受け継ぐ 

礎が出来ているとのことです。 

ゲーム性に起因した違いはあるかもし 

れませんが、若手の参入、育成を促すこ 

とを、店舗、古参プレイヤーが意識して 

かかわつ- T いく。そうした活動が、ゲーム 

の種類を問わず今求められているのかも 

しれません。もちろん本誌にも当てはま 

ることですが。 

好きなアーケードゲームが存続してい 

けるよう、新顔への声かけから始めてみ 

ると いうのはいかがでしようか？ 


アーケードゲーム業界のコアでレアな情報が満載!！ http :// www . am ~ j . coJp / 
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ケートはがきの害き方 

自由 棚 以外のアンケートはがきの 霣两事項 すべてにお答えくださった方を対象に、 賞* を抽選でプレゼント致します。プレ i 
ゼントの記号は003ページに掲載されています。はがき裏面の A1 〜3の質問は目次の該当掲載タイトルの最後に記載された i 

-一. ----- —— . 、切手は 抑 TTo ! 


■発行人浜村弘一 

■編集人青柳昌行 

■総編集長猿渡雅史 
■編集長杉田哲朗 
■副編集長霜田和人 
■デスク伊丹恭/河野淳一 

■編集スタッフ高瀬康次/井川史也/松滿惠介/尾崎貴也 

■編集協力（五十音順 ） age /杏野はるな/伊勢猫/ウメ/ \ラ/が一 <A/ 

/カイゼルちぐ b/ 蟹味噌/ KYO /京城/けつつ☆先生/ KEN /ケンちゃん 

/C-LAN (トリスター）/タケヤマ/田渕健康（トリスター)/パチ/はなだ/ 

/Vコ。/よるよる/ RED 

■ハイスコア協力藤原城嗣 

■アートディレクター大里浩二 (THINKSNEO) 

■デザイン久保田シンヤ/安井朋美/佐藤美帆 
■誌名ロゴ&表紙デザイン福島トオル (Smile Studio) 

■フォトグラフ（五十音順） Studio T /鬼束麻里/小森大輔/曾根田元/ 
中川有紀子/永山亘/新妻和久/堀内削/雪岡直樹/吉田佐知子/和 
田貴光 

■イラスト（五十音順）天野シロ/今井神/倉持結香/高山瑞李/葉生田 
采丸 

■業務部脅木孝道/森村利佐 
■営業部後藤削/堂前秀隆/中村宣忠 

■広告部水本九州男/原川朗広/八田竜馬/樋口尚子/梅山達夫/ 

中村了 

■企画宣伝松永智史/田代靖裕 
■編集総務須藤史紀/時田宽子 
■放送局プロジェクト兎束龍憲 

■セールスプランニング部酒井朋喜/与那*!学/廣原洋祐/福島陽平 


本誌に闐するお問い合わせは、下記の電話番号およびメールアドレスまでお願い致します。当編集部にてお答えで^るのは、月刊アルカディア誌面、 
当編集部主催イベント、当編集部関連商品についてのお問い合せに限ります。新作ゲーム情報やゲーム内容につきましては、当編集部より公開で 
きる情報はすべて誌面に掲載しておりますので、それ以上の内容につ t 、ては一切お答えできません。 

■電話でのお間い含わせ先 

カスタマーサボート0570 -060-555 (土•日•祝祭日を除く12:00〜 17:00) 

■ E-MAIL でのお間い合わせ先メールアドレス 
arcadia-contact@arcadiamagazine.com 
※メールアドレスが変更されました。ご注意ください。 

※ E-MAIL でお問い合わせの障は、① r 内容説明的な表題 （Subject) J ②「お名前」③「該当商品名」④「該当べージ数」⑤「お問い合わせ内容 J 
を明記の上、送價してください。不備がござ t 、ますと、返信ができな t 、場合がござ t 、ますのでご了承ください。特に無記名のメールには返信しておりません。 
また、フリーメールアドレスからのメール、および HTML 形式のメールは迷惑メールと判定され、正常に受倌できなし、場合がござし、ます。ご注意ください。 
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雑誌” 447-03 

■発行所嫌式会社エンターブレイン 

〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-10570-060-555 (ft*) 
■発売元株式会社 角 川グル"-プパブリツシング 
宁 KS-8177 東京都千代田区富士見 2-13-3 
Web Site http://www.arcaciiamagazine.com/ 
e-mail arca(fia-contact@arcadiamagaziii6.com 


•予告通り圃劇10の種目が発表となりました。今年の翮劇はいつにも 
増して動きがありそうです？まだいろ1、ろと決まっていな t 、ことが多いの 
ですが、今は対象種目の練習に励みつつ、統報をお待ちください。（杉田） 

•年が明けてからほとんど家に播っておりません。帰ったとしても洗濯し 
て着替えを持って編集部へととんぼ返りです。そして夜中の「レットブル J 
はヤバいです。最近一部編集部貝とライターの閧でこの"ヤバい飲み物” 
が大流行。今月は生きてたけど、来月は生き残れるかなぁ……。（尾崎） 

♦今号から情報解禁になった LoVI 次 Ver。 本誌発売日は冬の京都でふぁん 
散歩Iイベントの真っ最中。今後も話題に事欠かない LoVI に期待です！次 
号は NEOGEO20 周年記念特集号。世間的には餓狼2以降の格ゲーの印象 
が強い気もしますが、アクの強い SHT やアクション^多くて好きでした。（霜田） 

•今号は鉄拳特集！昔のことを調べてたら色々思い出して、一人で感 
慨にふけったりしてました。鉄拳1のころは小学生……う一む歴史を感じま 
す。あと、締め切り前に風邪引いて W 絶。ビーマニの方は残る未 AAA 
が卑弥呼と RED に！あの皿無理だろ……常識的に考えて。（タケヤマ） 

•ケイブさんの15周年企画記事に参加しました。当たり判定誕生秘話とか、 
普段聞けないような話が满載で満足。自分はあまり SHT がうまくないので、 
クリアの思い出がある夕仆ルは無いんだけど、 r ガルーダ 1J はそんな俺で 
も結構先まで造める難度調整で、楽しかった記憶が。（無頼伝 dtakyo) 

癱29歲の誕生日目前に郷里大_氏死の訃報が。心よりご冥福をお祈 
り申し上げます。しばらくゲーセンから逮ざかってたけど、この機会に平 
八カードでも作ろうかしら。 r アルカナ 3J もやりたいし。展開が早い上に 
コンボが難しくて厳 U 、けどアンジェのためならがんばれる！ (KEN) 

•增刊 r ブレイブルーコンティニュアム • シフト』と本誌 r アルカナ 3j の 
技データ集を作業。どちらも凝った仕様が多く正直頭が痛くなるほどの 
情報置ですが、闘劇'10の夕仆ルにも決まったことですし、研究に役 
立てていただければと。あ、増刊は2月17日に発売予定です。（河野） 

春攻略以外でシューティング関連の特集記事は、振り返ってみれば鋼刊準備号 
以来!？企画段階から若干違った形になったとはいえ、なんとか「ケイブ特集 J を 
実現できて一安心。大変、お忙しい中でインタビューに応していただいた IKD 氏、 
並び〖ご協力をいただいた関係者の皆様、本当1：*りがとうございました。（伊勢猫） 

籲私事で大変恐縮ですが、今月号の製作を最後に編集部を辞めること 
になりました。編集として約3年、さまざまな経験をさせていただき、人間 
としても成長で^たかと思 t 、ます。関わ6せ U めだきましたすべての方々に、 
この場をかりてお礼申し上げます。本当にありがとうございました。（高瀬） 

_ rKOF SKY STAGEJ の対戰モードは、対戰を重ねたり、人が対戦 
しているのを見ていくと、戦術が膨らみ放題！友人と対戦すると、最高 
に逋り上がれるツールです。ちょっと新たな刺激が欲しいときなどに、知 
人友人と何度か遊んでみることをオススメします！（ちくわ） 

•ポップンミュージックの新作が稼働して、さらなる盛り上がりを見せて 
いる BEMANh ンリーズ〇 riDXjs r ボップン J と統き、次は 1" ギタドラ J 
あたりでしょうか。以前、ロケテで見た r ギタドラ XGJ は難しそうだった 
けど、演赛感はこれまでのシリーズよりありそうで面白そうです。（井川） 

•祝！ボップンせんごく列伝稼動！いろはが大好きな自分としては久々 
に和をテーマにした作品なので期待太ですよ。毎作変更されるシステム 
ボイスですが今作は何と……な方でびっくり。某スポーツ漫画が好きな 
人は注目ですよ！今年も BEMANI シリーズで盛り上が U ましよ。（はなだ） 

籲あのね、もう無理！まともな社会生活とかホント無理だから。今月は鉄拳 
特集とケイブ特集の両方にガッツリかかわって、いつも以上の地獄到来。そ 
の代わり、自分のやりたかったことはかなり達成できたとは思う。今号の特集 
のために、いろ t 、ろ無理を Mt 、てくださった管さんに、心からの感謝を。（松浦） 

• 2D 格翮ゲーム最強のデータ置を誇る r アルカナ 3J のフレーム表をな 
ぜか一人で作ると t うを大仕事を任され、正月早々地獄を味わしゝました 
(涙)。まあ、無理すぎて結局1キャラ KY0 くんに助っ人してもらいまし 
たが……。って、来月は後編あんの!？む r。 （が一くん） 


I to the reader 

rN(3TICE- 次号予告 - 

※内容は予告無く変更になる場合があります。 

次号の特集は 

20年の軌跡を振り返る！ 

これまでの NE 0 GE 0、 これからの NEOGEO 

NEOGE020 周年特集 ! 

特別付録 

悠久の車輪 PR オリーヴ 

(Illustrator by F.S) 

NEXT NUMBER 2010年 4 月号は 

2010年2月27日(土)発売予定 
定価980円(税込） 



WebSite (arcadiamagazine.com) h 
BlOg (ARCADIA ブログアーケード魂） h 




Contribute —投稿一 


※各コーナーの投稿宛先に変更がございますので、ご注意く 
ださい0 



■アフロ文章投稍 

afro2009@arcadiamagazine.com 

■ A-Fro イラスト投稿 

afro_cg2009@arcadiamagazine.com 



hi_score2009@arcadiamagazine.com 

■ BEAT MAXIMUM 


beatraizing2009@arcadiamagazine.com 
■そのほか店舗に闋する葬集あて先 

Iocation2009@arcadiamagazine.com 
■そのほかのコーナーへの投稽 

post_arcadia2009@arcadiamagazine.com 
■アルカディアに閧する問い合わせ先 


arcadia-contact@arcadiamagazine.com 



〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
株式会社エンターブレイン 
アルカディア編集部（各コーナー）供 

※投稿の際は、住所•氏名 *P.N. を忘れずに！ 

5月号 （2010 年3月30日発売）への投稿もよろしくお願い致します! 
6月号 （2010 年4月30日発売）への投稿もよろしくお願い致します! 

各 コーナーへの 投稿締め切り 

5月号/2月15日（月）必着 
6月号/3月15日(木)必着 
7月号/4月14日(金)必着 





























ARCADIA no.118 


— ジに_た、_說てて卜證 


Q1. 面白かった記事の番号と、その理由を教えてください。 



AS. 


■ 



理 

由 









Q4. 今月の表紙はどうでしたか？ 

A4. □满足□まあまあ满足□普通□少し不满□不满 
その理由 [ 

Q5. 好きな NEOGEO タイトルを三つ教えてください。 

A5.[ 

[ 

[ 

Q6. 好きな NEOGEO ゲームのキャラクターを E つ教えてください。 

A6.[ 

[ 



] 

] 

] 

] 

] 


Q7. ゲーセンに行く顗度と一回あたりの利用金額を教えてください。 

A7 •□月に1回程度□遇に1回程度 EI2 〜3日に1回程度□毎日□行かなくなった 
1回あたりの利用金額〔 円〕 

Q8. 興味があるジャンルと特集を読みたいゲームタイトルを教えてください。 

A8. □格 M ゲーム CDSTG □音楽ゲーム□カードゲーム□ドライブ 

特集を読みたいゲームタイトル [ ] 

Q9. 今回の A-Fro の中で、文章イラスト問わずあなたが一番気に入った投稿作品を教えてください。 
A9. [ 〕ページ C 〕さんの投稿 




































郵便はがき 


料金受取人払郵^! 

麹町支店承認 

9712 


1028790 


(受取人） 

(株)エンタープレイン 

東京都千代田区三番町 6-1 


巨 ARCADIA 編集部 


アルカディア No.118 アンケート係 




フリガナ 



年齢 

性別 

職業 

ブレゼント 

氏名 



歳 

男•女 


* 

生年月日 

西暦 年 

月日|電話 （ ) 

住所 

□□□□□□□ 漂 i m i 



Q10. この本「アルカディア』をどこでお知りになりましたか？一つだけお答えください。 


A1Q. □香店 Oeb 雑誌の広告□知人からの紹介□ゲームセンターの広告 OWeb サイト 
□前号も購入している□そのほか （ ） 

Q11. いつも読んでいる雑誌を教えてください（複数回答可)。 

at i.r 


Q12. あなたが持っている家庭用ゲーム機を教えてください（複数回答可)。 

A12. DWii □ニンテンドー DS (Lite、i 含む）□プレイステーション3 

□プレイステーションポータブル□ブレイステーション2 nXbox360 
□そのほか C 〕□家庭用ゲーム機は持ってない 

Q13. アーケードからの家庭用移植タイトルを購入' プレイしていますか？ 

A13. DYES DN0 

最近購入したタイトル （ 



















★ ★ 



WCCF IC 2 ❹❹ 8- 2000 

WORLD CLUB Champion Football Intercontinental Clubs 2008-2009 

yearbook 

©@# ⑩殮 (®__® ⑩③⑩ 

t t り . 鬨 _ 礫 it® 

全選手力ードを網羅最速選手名鑑登場! 


◎2009 ENTERBRAIN, INC. 

©SEGA 

The game is made by Sega in association with Panini. 

©Panini S.p.A. All Rights Reserved 


WCCF IC 2008 -2009 yearbook 

好評発売中!！ 定価：1,890円[税込] 


WORLD CLUB 

ClunTrptcm fwflmU M 

Intercontinental Clubs 2008-2009 


I 発行：エンターブレイン 〒102-8431 東京都千代田区三番町 6-1TEL.0570-060-555 (代表） 
iterbrain 1発売：角川グループパブリッシング 

Iエンターブレイン総合サイト： http://www.enterbrain.co.jp 通販サイト ebten -エビテン-: http://ebten.jp/eb-store 
























あの「释轡6 J がブレイステ_シヨン • ボータブルて賛糴 !! 


NOW ON SALE 


狭荦6オフィシャルサイト 


http ： //www. tnkknn-africial.Jp/tnkkont:/ 
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